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EN ESTE NUMERO 



PREVIEW 




ECO QUEST Directamente 
desde las profundidades de la 
compania norteamericana Sierra, 
llega un programa que goza de 
tan buena salud como de 
magnifico argumento. 

COMANCHE Cuando 

parecia que 
la produccion 
de 

simuladores 
de vuelo 
descendia, 
sube a la 
velocidad del 
rayo este 
«Comanche», 
que seguro 
no desmerece 

en ningun aspecto al resto de 

simuladores. Muy al contrario. 

Los supera. 




ARTE DIGITAL 

PAINT 
BRUSH Un 

completo repaso a 
las opciones de la 
nueva version para 
Windows de este 
gran programa de 
tratamienfo de 
imagenes. Uniendo las capacidades del 
escaner y las posibilidades graficas del PC, hasta 
dar a cualquier imagen un toque personal. 

PRIMER CONTACTO 

1 LEGENDS OF 

VALOUR Los 

chicos de U.S. Gold 
EJtii 1 atacan de nuevo con 
un sorprendente juego 
de rol. En una 
pequefia villa de un 
territorio cualquiera se 
desarrolla nuestra aventura. Te desvelamos sus 
principales caracteristicas para que sepas que 
te vas a encontrar. 



EN PORTADA... 




# # # # # 
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4 PRIMERA LINEA Provenientes 
de los mas reconditos lugares de nuestro 
planeta, os presentamos lo ultimo que ha 
ocurrido en el panorama del software in- 
ternacional. Para que luego no digais que 
no os mantenemos informados de lo que 
ocurre fuera de nuestras fronteras. 

1 6 PREVIEW Millenium presenta 
«Daughter of Serpents», una aventura don- 
de nos adentraremos en un mundo de peli- 
gros y emociones a comienzos de siglo. La 
ciudad es Alejandria, y nuestra mision des- 
velar un misterio del Antiguo Egipto. 




Esta casa va a ser centra de gran- 
des problemas para todos noso- 
tros. Lo que tenga dentro solamen- 
te lo vereis en el oscuro interior de 
la revista. Es «Alone in the Dark». 



: 



650 plas. (Incluido IVA) Canarias, Ceufa y Melilla 615 ptas. 




ALTA 
DENSIDAD 

En esta 
ocasion son 
mas de 1 00 
cargadores 
los que 
acompanan a 
ias mejores demos 
del momento. Pero 
antes de verlos, 
evita problemas y echale un buen 
vistazo a las instrucciones que 
encontraras en estas paginas. 

PANTALLA 
ABIERTA 

THE LEGEND OF 
KYRANDIA Unmalevolo 
bufon de la 
corte se ha 
vuelto loco y 
amenaza con 
destruir la 
bella tierra 
de 

Kyrandia. 
Pero no se 
lo vamos a 
poner facil, haremos todo lo posible 
para evitarlo en esta interesante 
aventura grafica de Westwood. 




COMO LLEGAR 
AL FINAL DE... 

LEATHER 
GODDESSES 
OF PHOBOS 

2 La invasion de 
las hermosas diosas 
parece ser que ha 
llegado a su fin. Si 
quieres que de 
verdad esto 
ocurra, nosotros te 
ensefiamos el 
camino hacia este 
objetivo. Ya se 
sabe. En la guerra y 
en el amor todo 
vale... 

FLASHBACK 

LEMMINGS 

Con la llegada de 
un pack en el que 
se incluyen mas 

#- m de 200 
j^} niveles, hemos 
realizado un 
extenso comentario con 
la solucion de los ultimos 
niveles de cada uno de los dos 
programas, «Lemmings» y «jOh 
no!, More Lemmings*. 






cudimos puntuaks a nuestra se- 
gunda cita en los quioscos con 
animos renovados por la buena 
acogida que ha tenido el primer 
numero de Pcmania. Como ya 
os comentamos entonces nues- 
tra intencion es superarnos mes 
a mes. Por eso hemos incluido nuevas secciones y 
algunas interesantes novedades. Entre ellas destaca 
la ardua labor realizada para ofreceros en los dis- 
cos de portada, ademas de cuatro estupendas de- 
mos, nada menos que den cargadores para obte- 
ner diferentes ventajas en otros tantos programas. 
Hemos vuelto tambien la vista atras para rescatar 
dos titulos historicos, «lemmings» y su continua- 
don, y mostraros el modo de superar una asigna- 
tura pendiente de sus incondicionales: los cinco ul- 
timos niveles. Dispuestos a echaros una mano para 
llegar al final os damos un monton de ideas para 
ganar terreno en «lndiana Jones & the Fate of 
Atlantis» y «Leather Goddesses of Phobos». Nuestra 
cita con la actualidad nos ha permitido tambien lie- 
var hasta vosotros los lanzamientos mas interesan- 
tes de los proximos meses. Entre ellos destacan por 
meritos propios «Alone in the Darh, «Comanche», 
«Eco Quest» y «Legens of valour», acompanados de 
amplio repaso por el software intemacional, ava- 
lado por la opinion de nuestro equipo de expertos. 
Nos vamos corriendo, el siguiente numero nos es- 
pera. Nos vemos el mes proximo en los quioscos. 
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24 PROTAGONISTA Coinci 
diendo con la aparicion de «Alone in the 
Dark», hemos aprovechado la ocasion pa- 
ra hablar con uno de los responsables de 
Infogrames y con los protagramadores de 
la aventura. Estamos tan seguros como 
ellos que va a resultar todo un exito. 

30 COMO SE HACE Despuesde 
la fiebre olimpica en el mundo del softwa- 
re, Roberto Potenciano, uno de los respon- 
sables de la creacion de los graficos en 3D 
de «Olimpiadas 92», nos todos los secre- 
tos de su creacion. 



35 PANTALLA ABIERTA Las 

ultimas novedades son analizadas por 
nuestro equipo de redactores con la im- 
parcialidad que les caracteriza. 

45 PIXEL A PIXEL Elconcurso 

de diseno grafico va viento en popa.jA 
que esperais para enviarnos rapidamente 
vuestras pantallas. 

55 PC SHOP Tarjetas de amplia- 
cion, sonido con mas calidad... Todo esto 
y mucho mas en la seccion que os mantie- 
ne al dia de los avances de la tecnica. 



56 COMO LLEGAR AL 
FINAL DE... La ultima aventura del 
increible Indiana con todo lujo de detalles 
para todos vosotros. 

80 ESTO TIENE TRUCO Los 

atascos en los programas ya no tienen ca- 
bida. Mas dinero, energia y hasta como 
superar una pantalla, lo encontrareis aqui. 

82 CONSULTORIO Y si con los 

trucos no tienes suficiente, escribenos para 
contarnos tus dudas. Nuestros especialis- 
tas se encargaran de resolverlas. 
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na enciclopedia 
de la vida animal 



De la tele al ordenador 

Proein S.A. tiene entre manos un nuevo proyecto, consistente en la ver- 
sion para ordenador de un juego, cuyo protagonista no es otro que el 
simpatico Hugo, el munequito que aparece en algunos programas de 
Tele 5, como el Telecupon de Carmen Sevilla. Por lo que parece ser, en un 
principio la idea del programa es la de un adictivo arcade, compuesto de 
varias fases en las que, al igual que ocurre con las apariciones televisivas de 
Hugo, deberemos superar mil y un obstaculos hasta dar con nuestra amada 
Hugolina, que ha sido raptada por una terrible bruja. 

De este modo, no tendremos mas remedio que atravesar laberintos, subir y 
bajar montafias, volar en globo y multitud de arriesgadas empresas mas 
que culminaran con el feliz rescate de la mujer de Hugo. Si recordais, o si 
sois aficionados a los programas de Tele 5 en los que aparece Hugo, este 
fue el comienzo de lo que se podria llamar television interactiva, en nuestro 
pais. Los espectadores que concursan en el juego de Hugo, controlan al 
personaje mediante el telefono. Marcando diferentes numeros, podian hacer 
que subiera, bajara, o se moviera a derecha e izquierda. Aunque, logica- 
mente, el control no puede ser el mismo en el ordenador, las acciones basi- 
cas del personaje seran practicamente identicas. Tambien comentar que el 
programa consta de dos juegos en uno. 

En el primero de ellos, la accion sera muy similar a la que se puede ver en 
el televisor. En el segundo, el desarrollo del juego se decanta claramente ha- 
cia el arcade mas puro, en el que no podremos tomamos ni un solo mo- 
menta de respiro. 




|k I o, no nos hemos equivocado. Ya sabemos que hablamos de 
l^kl programas para PC, lo que ocurre es que «Animals» es uno 
I ^ de ellos, y de los mas curiosos. En este caso, Mindscape ha 
querido abandonar, temporalmente eso si, los temas tradicionales de lucha y estra- 
tegia. Por este motivo, ha creado un programa en CD-ROM destinado al publico 
ecologista, amante de la naturaleza o simplemente deseoso de conocer un poco 

mejor los pormenores de vida animal. 

En vuestras pantalla aparecera un ma- 
pa del mundo donde se veran reflejadas 
cada una de sus variaciones climaticas. 
Podreis elegir cualquier lugar del globo 
terraqueo, y observar el comportamiento 
de los animales que lo pueblan. 

En este programa estan contenidas casi 
todas las especies que existen o han existi- 
do en nuestro planeta. Uno de los rasgos 
mas atractivos es la reproduccion de los 
sonidos y la informacion relativa a cada 
una de ellas. 




OExcelentes, insupera- 
bles, magnificos, impre- 
sionantes. Calificativos 
como estos y aun mejo- 
res no van dedicados en 
esta ocasion a ningun juego, ni a nin- 
guna compania, ni a ninguna distribui- 
dora. Van dedicados a vosotros, a to- 
dos los lectores de Pcmania. El motivo 
no es otro que la gran acogida que ha- 
beis dispensado a esta nueva publica- 
tion creada pensando en todos los 
usuarios de PC. 

El nacimiento de una revista siempre 
es lento y dificil, pero despues de ver 
lo que ha ocurrido con el primer nume- 
ro, cogeremos nuevas y renovadas 
fuerzas e intentaremos hacerlo un po- 
co mejor cada dia hasta conseguir que 
cada mes llegue a vuestras manos la 
mejor revista que podais encontrar en 
el mercado. 

Sinceramente os damos las gracias. 
De vosotros depende ahora que nues- 
tra tarea pueda seguir adelante, de- 
mostrando el mismo interes que habeis 
demostrado en el numero uno. Gracias 
a todos. 
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Una 

presentation 
de lujo 

La compania francesa In- 
fogrames presento en la 
oficinas de Erbe, distri- 
buidora de los productos de 
la firma gala en nuestro pais, 
su nueva linea de productos 
destinados al mercado espa- 
nol en la proximo campana. 
Francois Lourdin, responsa- 
ble de ventas en el extranjero, destaco el esfuerzo de su compania por adaptarse a 
nuestro mercado. Los productos editados bajo el sello Disney, de los que son respon- 
sables en Europa, han sido especialmente cuidados. De este modo, Mickey se ha con- 
vertido en el protagonista de una serie de juegos educativos, dirigidos a ninos con eda- 
des comprendidas entre los dos y los diez anos, que contaran con voces y textos en 
nuestro idioma. Entre estos podemos destacar «Mickey Puzzles», en el que los ninos se 
divertiran formando rompecabezas, «Mickey ABO, por medio del cual descubriran el 
significado de infinidad de palabras, «Mickey 1 23» para aprender los numeros, por ul- 
timo, «Mickey juego para memorizar» y «Mickey Formas y Colores» para desarrollar la 
memoria y la capacidad espacial. «The Animation Studio», completa los titulos editados 
por Disney y es todo un estudio de animacion con protagonistas de excepcion. 




^k |^k Lamentable es la palabra 

^||^3 ^ ue me i or define al hecho 
E^J^^M de que se produzcan in- 
^B ^r numerables retrasos en la 

aparicion de la version PC 

de algunos juegos que ya se encuentran 
circulando en el mercado para otras ver- 
siones como Atari o Amiga. 

j,Que es lo que ocurre? £Es que debe 
ser siempre el PC la ultima version a 
producir?, o £es que estamos volviendo 
al viejo tema de que por desconocidas 
razones de marketing, las companies 
siempre tienen a Espana como el ultimo 
de la lista? Estamos de acuerdo en que 
ordenadores de 16 bits como los ante- 
riormente citados, basan casi todo su 
potencial en el mercado del software de 
entretenimiento, mientras que el PC 
tambien tiene su hueco en otras aplica- 
ciones mas profesionales. Pero, el PC ha 
dado sobrada muestra de sus capacida- 
des en este campo. Por lo tanto, pedimos 
a quien corresponda, que no nos deje a 
los usuarios con la miel en los labios, y 
que aparezcan al mismo tiempo las ver- 
siones pertinentes, de los juegos que se 
lancen al mercado. 



La oriqinalidad 
como Tema 

Durante la rueda de prensa que 
Infogrames dio en Madrid, pre- 
sento una serie de titulos, que a 
buen seguro centraran la atencion de 
los aficionados en la venidera 
campana. Las grandes estrella de la 
compania seran «Alone in the Dark», 
«Unnatural Selections* y «Shadow of 
the Comet». Con ellos, la compania 
francesa ha conseguido dar un giro de 
noventa grados en la concepcion de la 
programacion del software de entrete- 
nimiento. «Alone in the Dark» es una 
sorprendente videaventura del que en- 
contrareis amplia informacion en este 
numero. «Unnatural Selections* es un 
original programa que permite crear 
nuestras propias razas de animales. 
Por ultimo «Shadow of the Comet» ba- 
sado en las obras del escritor Lovecraft. 
Por lo visto en su cita madrilena, Info- 
grames continua en la linea de calidad 
que se trazo hace tiempo. 



La moda de Espana 

Superman ha muerto, Batman esta muy visto, 
Spiderman paso a la historia, y los demas 
superheroes norteamericanos ni son tan co- 
nocidos ni tan super como dicen. Ahora lo que 
se lleva es la moda de Espana, lo nuestro. 

Para acompanar a esta moda, nada mejor que 
un heroe con genuino sabor iberico. Como el ja- 
mon de pata negra, la tortilla de patatas... Topo, 
una de las historicas del soft en nuestro pais, esta 
dando los ultimos toques a su proximo produc- 
cion. Aunque su protagonista no posea un nom- 
bre demasiado espanol, Luigi, lo que hemos po- 
dido ver del juego, responde a la altisima calidad 
con la que suele realizar sus programas y que so- 
lo podemos encontrar aqui, en Espana. 

«Luigi» es un trepidante arcade de plataformas. 
Su protagonista es un tipo de simpatico aspecto, 
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ataviado con su peto y su boina. Tendra la dificil 
mision de rescatar a todos esos que llaman hero- 
es y que no son tan fieros como parece: Indiana 
Jones, Spiderman, Superman, etc. Todo ello, de- 
jando antes bien limpio cada uno de los niveles 
de...huevos. ^Original, no? 
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Violencia en las sesenta y cuatro 
casillas 



Viaje a la 

prehistoria 



E 



lectronic Arts sigue empenada en demostrarnos que el ajedrez no es 
solamente un juego de estrategia entre dos mentes privilegiadas. 
jEs tambien una lucha cuerpo a cuerpo! «Battle Chess 4000» realza 
las escenas de combate de su antecesor, con un diseno diferente de las piezas y una se- 
rie de secuencias adicionales que afiaden mas humor y animacion al programa. Ello no 

le ha restado ni un 
apice de su calidad 
ajedrecistica. 

Asi lo demuestran 
sus 300.000 movi- 
mientos de apertura 
o funciones tales co- 
mo el retroceso a 
una posicion ante- 
rior y los distintos ni- 
veles de juego; por 
poner solo un par 
de ejemplos de todo 
lo que puede dar de 
si este programa. 





E 



lite y su nuevo programa, «Joe & Mac: 
Caveman Ninja» muy pronto nos de- 
pararan interesantes aventuras. Un tre- 
pidante y espectacular arcade, muy en la li- 
nea de «Prehistorik», en el que tomaremos el 
papel de dos cavernicolas superdivertidos. 

Estos, tendran que verselas con todo tipo 
de monstruos antidiluvianos para tratar de 
liberar a sus mujeres, raptadas por una tribu 
rival. En fin, accion y diversion a raudales. 




Mas casos para 
Sherlock Holmes 




Lucha y 

estrategia en la 
Francia medieval 



E 



D 



e la mano de Electronic Arts nos llega 
«Castles II Siege and Conquest*, un 
programa que dista mucho de ser 
una simple continuacion de la primera parte de la serie. 
Ademas de construir castillos, ahora podreis atacarlos, ase- 
diarlosy destruirlos. 

Como veis, se trata de una mezcla de estrategia y com- 
bate. Teneis incluso la posibilidad de enviar espias al terri- 
torio enemigo para observar las maniobras que tienen lu- 
gar alii. Otra opcion es la de forjar alianzas politicas y 
militares con otros jugadores, que en un momento dado se 
pueden convertir en vuestros enemigos. Y es que la lucha 
por el poder no conoce epocas, y menos aun en la Bretana 
medieval, donde todos luchais encarnizadamente por el 
trono que ha dejado vacante el rey Carlos a su muerte. 
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famoso detective ingles ha cambiado su resi- 
dencia en Baker Street por el PC CD-ROM, que 
es mas moderno y bastante mas atractivo para 
sus clientes del siglo XX. En «Sherlock Holmes ll» Mindscape ha in- 
tentado aprovechar al maximo las posibilidades de este formato 
que ya situo a su antecesor «Sherlock Holmes Consultig Detective* 

en los primeros puestos 
de las listas de exitos. 

El nuevo programa nos 
obsequia con unas ma- 
ravillosas secuencias en 
las que se observa el mo- 
vimiento de los persona- 
jes mientras hablan, asi 
como una mayor interac- 
cion con los personajes 
que aparecen en el jue- 
go. Todos los elementos 
tecnicos estan mejora- 
dos, incluso el mapa de 
situacion de los dos detectives y la paleta de colores, que ha aumentado 
de 1 6 a 256. Ademas, se han anadido tres nuevos casos al repertorio 
de Sherlock: Los 2 Leones, El Iman Asesinado y El Pintor Ladron. 





Ingenieria genetica 




i lo mas proximo a la labor de la Madre Naturaleza que ha sabic 
ventar el hombre es la ingenieria genetica, Mindscape nos brinda la 
oportunidad de adentrarnos en sus fascinantes misterios. Para ello nos 
presenta un nuevo programa para CD-ROM, «Sim Life». Se trata de un jue- 
go que no solo tiene un considerable valor educativo, sino que reune suficientes elementos de 
diversion como para aficionar a cualquiera. 

Consiste en disenar un ser vivo y esfablecer sus pautas de comportamiento y evolucion en 
un ecosistema generado por vosotros mismos. De esta manera podreis descubrir el funcio- 
namiento de la cadena ecologica y los cambios que en ella se pueden introducir artificial- 
mente. Existe, incluso, la posibilidad de observar la evolucion natural de las especies. 
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DUNE II: 
mas intriga 
y estrategia 



a; 



penas nos hemos recu- 
perado de la impresion 
ique nos causo la prime- 
ra parte de «Dune», cuando ya tenemos que 
hablar de la segunda, encargada por Virgin 
al prestigioso equipo de programacion West- 
wood Studios. 

En una de las tres casas diferentes que os 
serviran como base de operaciones, tendreis 
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que desarrollar una compleja estrategia. Ade- 
mas debereis lievar a cabo no pocas acciones 
de combate para conseguir apoderaros de la 
valiosisima especia por la que todos luchais. 
Cuando elijais una casa, el orde- 
nador, automaticamente, generara 
y manejara las otras dos. Los ele- 
mentos estrategicos apareceran 
cuando construyais un edificio des- 
tinado a una tarea especifica, civil o 
militar. De vuestra eleccion depende 
el desarrollo del juego. 

Se os pondran los pelos de punta 
cuando oigais los gritos de los sol- 
dados caidos en combate o el soni- 
do de las bombas al explotar muy 
cerca de la pantalla de vuestro PC. 




Ubi Soft tiene previsto para dentro 
de muy poco el lanzamiento en cas- 
tellano de «B.A.T. Il». Este programa 
dispone de estupendos graficos, so- 
nido y tres misiones diferentes. 

Hemos tenido oportunidad de 
charlar con Ann E. McGowan, De- 
velopment Manager de SSI, que vi- 
no a Espana para presenter «Eye of 
the Beholder ll». Se trata de la se- 
gunda parte de uno de los juegos 
de rol que los aficionados espera- 
bais con gran ansiedad. 

«Wizardry VII. Crusaders of Dark 
Savant» es el titulo de la ultima en- 
trega de la serie «Wizardry», reali- 
zada por Sir-Tech y U.S. Gold. Con 
un sistema similar al de «Dungeon 
Master» viene dispuesto a hacer la 
competencia directa a juegos como 
«Ultima Underworld)). 

En Microprose trabajan en «Man- 
tis», un simulador espacial al que 
han querido darle un aspecto lo 
mas real posible, prueba de ello 
son los 20 megas libres que necesi- 
tareis dejar en el disco duro. 

Simulmondo, la casa italiana es- 
pecialista en simuladores, ya ha 
terminado «3D World Tennis». To- 
do un reto para los deportistas que 
no se conforman con jugar con los 
amigos y aspiran a conseguir un 
Grand Slam informatico 

«Ocean Golf » es el titulo provisio- 
nal del nuevo juego de Ocean ba- 
sado en este deporte que segun se 
rumorea posee algunos de los me- 
jores graficos vistos en programas 
de este tipo, amen de otras muchas 
interesantes caracteristicas. 

El proximo proyecto de Eric Chahi 
y Frederic Savoir, creadores de, en- 
tre otros, «Another World», lleva 
por titulo «Heart of Darkness». Su 
contenido aun es un misterio y, a 
diferencia de como venian hacien- 
do hasta la fecha, aparecera en el 
mercado bajo el sello de Virgin. 
(Que nuevas aventuras nos tiene 
preparadas el senor Chahi? 
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92: LA LLEGADA DEL MULTIMEDIA 



I.B.M. no estuvo en el S.I.M.O. y lo cierto 
es que su ausencia condiciono quizas el 
que los visitantes no pudieramos descu- 
brir demasiadas novedades de ultima hora. 
Si os moveis en el campo de la ofimatica es 
posible que no esteis de acuerdo con esta 
afirmacion. La razon de nuestro comenta- 
rio es muy simple: lo que abundaba eran 
maquinas provistas de tarjetas de audio, 
CD-ROM y capturadores de imagen, mara- 
villas que ya estan a la orden del dia para 
los que nos gustan los videojuegos y sola- 
mente ahora comienzan a integrarse en los 
ambitos ofimaticos. 

La llegada del audio al entorno Windows 
ha sido una revolucion. Este producto de Mi- 
crosoft conto, por vez primera, con un stand 
propio en el que diversas companias distin- 
tas presentaban nuevos lanzamientos para 
Windows. Destaco sobre todo la nueva ver- 
sion 5.2 del popular procesador de textos 
WordPerfect. Anaya, por su parte, presento 
el Paintbrush Profesional. Este interesante 
programa lo podeis ver analizado a fondo 
en esta misma revista. 

Por lo pronto, lo que llamaba la atencion 
era la existencia, por fin, de distribuidores 
en nuestro pais de hardware que hasta 
ahora era imposible localizar aqui. Asi, las 
unidades de discos "Floptical", ya estaban 
disponibles dentro de nuestras fronteras. Es- 



Desde el dia 1 3 al 20 del pasado 

mes de noviembre todes los 

profesionales de la informalica 

tuvimos una cita en el recinlo del 

Parqve ferial Juan Carlos I de Madrid 

con la trigesimosegunda edition del 

S.I.M.O., la Feria Oficial Monografica 

Inlernacional del Equipo de Oficina y 

de la Informalica. La muestra se 

caracterizo por la ausencia de 

algunas grandes companias y por la 

inclusion de fecnologia multimedia 

dedicada al gran publico ofrecida en 

la mayoria de los stands. 

tas revolucionarias unidades de almacena- 
miento permiten leer disquetes de tres y me- 
dia pulgadas de doble y alta densidad ade- 
mas de permitir en un floppy especial hasta 
21 megabytes de informacion, todo con un 
tiempo medio de acceso similar al de cual- 
quier disco duro. Y lo mas interesante de to- 
do es su precio: ronda las ochenta mil pe- 
setas la unidad y unas cuatro mil pesetas 
cada disco. 

Media Vision comienza sus ataques a la pe- 
ninsula con su Thunder and Lightning. Es esta 
una tarjeta combinada de audio y video con 
capacidades sobresalientes. Entre ellas desta- 




can: 32.000 colores y sonido con compatibili- 
dad Sound Blaster. De Media Vision tambien 
es la Promoviespectrum, una tarjeta que usa el 
estandar A.V.I, de Microsoft para Windows y 
que permite la grabacion de animaciones des- 
de cualquier fuente de video. 

Y hablando de Microsoft os diremos que 
esta compania prepara el Microsoft Videos 
para Windows, nuevos drivers y programas 
para controlar las nuevas generaciones de 
tarjetas capturadoras de imagen que comen- 
zaran a aparecer el ano proximo. La Promo- 
viespectrum es ya totalmente compatible con 
estas nuevas extensiones. 

Esta edicion de S.I.M.O. ha sido la prueba 
indiscutible de que imagen y sonido cada 
vez estan mas unidos, de que la tecnologia 
multimedia avanza a pasos agigantados y 
que dentro de poco podremos tener en casa 
un equipo super potente por un precio que 
hace unos anos nos parecia impensable. To- 
do buenas noticias, a pesar de que I.B.M. no 
haya aparecido en esta edicion. • 

Javier de la Guardia 



CARTAS AL DIRECTOR 

Nuestra intencion es crear una revista lo mas plural posible. Solo podemos lograrlo plenamenfe con vuestra ayuda, la de todos 

los lectores. No queremos tener la exclusiva de las opiniones; nos interesa, y mucho, todo lo que vosotros podais pensar. La mejor 

manera que se nos ha ocurrido para conseguirlo es la creacion de una nueva seccion: Cartas al Director. 

En esta seccion, mas vuestra que nuestra, propondremos cada mes un tema sobre el que todos vosotros deis vuestra opinion. Para ello, 
tan solo tendreis que enviar una carta a la direccion de la revista, especificando en el sobre de forma clara SECCION CARTAS AL DI- 
RECTOR, antes del dia 20 del mes en que se publico PCMANIA. En la redaccion seleccionaremos aquellas cartas que estimemos mas in- 
teresantes por sus contenidos con objeto de que todos los puntos de vistan se encuentren reflejados y las publicaremos en el numero del 
mes siguiente a la convocatoria. Por supuesto, en vuestras cartas podreis tambien proponer aquellos temas que os parezcan interesantes. 

!HHjj| Para romper el hielo os proponemos un tema bastante polemico:«MARCAS VERSUS 
CLONICOS». Contadnos todo lo que se os pase por la mente referente a ello, si creeis 
■ ■ 



que realmente un ordenador de una buena marca garantiza una calidad sobresaliente. 
Si pensais por el contrario, que cualquier clonico puede dar tantas prestaciones o mas que uno de nombre, o si, por ejemplo, sois de la 
opinion de que se paga en exceso por la marca de un PC, sin dar a cambio nada especialmente interesante. Tan solo pretendemos da- 
ros una orientacion. Podeis hablar de lo que querais relacionado con el tema. Sin mas, agradeceros por anticipado vuestra colaboracion 
mientras esperamos vuestra respuesta con impaciencia. Animaos y escribid rapido. 
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TODO tO QUE ANTES SE IMAGINABAN LOS JUGADORES DE 
AJEDREZ. AHORA SE CONVIERTE EN REALIDAD EN ESTE 
AJEDREZ ANIMADO EN EL QUE CADA MOVIMIENTO SE 
CONVIERTE EN UNA AGRADABLE SORPRESA. TAMBIEN PARA 
MACINTOSH. 
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iAQUI TIENES ALGO REALMENTE FUERTE! ERES EL 
COMANDANTE DEL SUPERTANQUE RAVENY 
TIENES COMO MISION: GANAR LA GRAN BATALLA 
CONTRA SIETE PUNETAS Y MAS DE 20 ENEMIGOS 
DIFERENTES. 



LA MAS PERFECTA SIMULACION DEL M I ABRAMS, 
EL TANQUE OFICIAL DEL EJERCITO 
NORTEAMERICANO, CON MAS DE 63 TONELADAS 
DEPESO iAHORA EN CDfcSIENTATE EN MEDIO DEL 
"AMPO DE BATALLA! 
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POR FIN, AVENTURAS DE U VIDA REAL. DE I A 4 JUGADORES 
COMPITEN PARA CONSEGUIR SUS METAS EN DINERO, 
FELICIDAD, EDUCACION... A LO LARGO DEL CAMINO 
INVERTIRAS EN BOLSA, SERAS TIMADO O GANARAS EN LA 
LOTERIA |LA VIDA REAL NUNCA ES TAN DIVERTIDA! 
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REVIEW 



Asi sera... 






Eco Quest I: 

The Search for Cetus 
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Cada dia que pasa mas de diez es- 
pedes animales desaparecen de la 
faz de la Tierra. Los pulmones na- 
turales del planeta como la selva 
amazonica tambien estan sufrien- 
do las consecuencias del uso incon- 
trolado de la naturaleza con fines 
economicos. Nadie puede perma- 
necer impasible ante este proceso 
irreversible de destruction. Ni 
siquiera las grandes companias 
de videojuegos. Por este motivo, 
Sierra esta dispuesta a concien 
ciarnos a todos. 

Sobre la base de una ecologia mill- 
tante, Sierra ha disetiado una 
aventura grafica con su peculiar es- 
tilo en la que tendremos que com- 
portarnos como civilizados ciuda- 
danos y salvor a los habitantes del 
mar de todos los desechos toxicos 
provenientes de una antigua fabri- 
ca abandonada. 
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Los apartamentos donde viven nuestros ami- 
gos peces tienen un portero muy eficiente. 



Tendremos que recorrer la ciudad de arriba 
a abajo hasta poder resolver el misterio. 



Nuestro pequeno protago- 
nists hard lo posible por salvar al delfin. 




El hamster de Adam tiene sed asi que una de las primeras cosas 
que tendreis que hacer es proporcionar al pobre bicho un poco de 
agua. Os lo agradecera con un espectaculo de varietes de lujo. 




El oraculo os dara las pistas necesarias para comenzar la busque- 
da del Rey del Mar. Cetus esta en.. .no os lo vamos a decir pero os 
daremos una idea: buscad el origen de la contaminacion. 



SIERRA 
AVENTURA GRAFICA 



La historia comienza cuando 
Adam, un joven cuyo padre es es- 
pecialista en solucionar problemas 
medioambientales, se hace amigo 
de un delfin que esta en proceso 
de recuperacion de una extrana 
dolencia. La amistad entre huma- 
no y animal se salda con sorpresa 
cuando Adam descubre que la criatura se 
llama Delphineus y ademas puede hablar. A 
partir de ese momenta el muchacho acom- 
panard a su nuevo amigo hasta las profun- 
didades del Oceano con una mision: encon- 
trar al Rey de los peces, Cetus, que ha 
desaparecido. 

EN EL MAS PURO ESTILO SIERRA 

«Eco Quest I: The search for Cetus» es solo el 
prologo a una serie de 



aventuras en las que Adam tomara el papel 
protagonista. Esta vez le ha tocado el turno 
al mar pero el ano que viene probablemente 
la aventura tendra lugar, y lo sabemos de 
buena tinta, en los bosques tropicales. 

No hay nada que destacar en este juego 
que le diferencie en esencia de los «King's 
Quest», «Space Quest» y demas pertene- 
cientes a la poderosa compania americana. 
El sistema de manejo del programa sera el 
mismo, el interfaz de usuario identico, y la 
calidad parece que tambien se mantendra 
en los mismos altos niveles. 

Esta primera parte de «Eco Quest» es bas- 
tante mas accesible para todos los publicos 
que el resto de las aventuras que Sierra ha 
popularizado. Un juego sensiblemente mas 
reducido y mucho mas facil que lo que 
acostumbran a realizar los 
Williams conforma la ba- 
se de la historia. La idea 
es concienciar a los mas 



pequenos y que puedan disfrutar del juego 
sin tener que terminar precipitadamente una 
y mil veces. Asi no es de extranar que Adam 
no pueda acabar de ninguna forma en las 
fauces de un tiburon, ni triturado por la heli- 
ce de una motora, algo que no dudamos le 
habria sucedido a Graham o a Roger Wilco 
en los cinco primeros minutos de programa. 

UN PROGRAMA CON MENSAJE 

«Eco Quest» esta pensado para que los nove- 
les se inicien en el fascinante mundo de Sie- 
rra. Tampoco se puede despreciar la carga 
educativa del programa. Amar y proteger 
nuestro mundo es el mensaje que se desprende 
de un juego cuyos graficos, guion y sonido es- 
tan a la altura de lo que se podia esperar de 
esta compania. Adam y su amigo Delphi- 
neus comenzaran a invadir nuestros 
ordenadores dentro de muy poco. 
Les esperamos. • 

Javier de la Guardia 
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REVIEW 






EL PODER DEL 386 




po de jvegos que tiem 
elevadisimo numero de < 
* tos. Pendientes mes Iras m 
''imo hnzamiento de las 
especiahadas, los fans d 
. imos modelos de aviones de con 
ion visto como sus ordenadores i 
ban quedando mas y mas pequ 
mte el aumento de calidad de los 
ramas. Los graficos vecioriales v. 
ara dar el maximo realismo a est 
i de juegos han sldo kvados has\ 
Itimas consecuencias. Poco mas s 
liaesperardelatecnica.Peroeni 
llego NovoLogic y su «Comanche». 
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El Comanche es uno de los helicopteros mas 
modernos del momento. Aqui le teneis en 
pleno combate contra un tanque enemigo. 

abia un nombre que corria 
de boca en boca durante los 
ultimos meses en todos los lu- 
gares en donde hubiera al- 
guien que tuviera que ver con 
los videojuegos: «Coman- 
che». Todo el mundo habia 
visto imagenes estaticas de 

un simulador de vuelo que parecia sacado 

de un programa de Realidad Virtual en lu- 

gar de un simple y humilde ordenador. Sus 

creadores, una compania de nombre No- 

vaLogic, con poca experiencia, 

al menos que nosotros sepa- 

mos, solo tienen editado un jue- 

go hasta ahora, «Wolfpack», 

prometian que iba a superar a 

todo lo anterior en lo que a si- 

muladores se refiere. 
Por fin, tras una larga espera, 

hemos tenido acceso a la prime- 

ra demo en movimiento que este 

equipo de programacion ha re- 

alizado. No creais que ha sido 

fdcil conseguirla, nos ha costa- 

do lo suyo, aunque sin duda las 

primeras imagenes que nos ha 

deparado la pantalla reconfor- 

tan por su increible calidad y 

por sus cuidadisimos detalles. 
«Comanche: Maximum Over- 
kill)) deberia estar listo y terminado para ser 

distribuido en nuestro pais dentro de muy 

poco, y, creednos, es lo mas increible que le 



«Comanche» es el 
primer simulador en 
efqu.se ho fagrado 

que las imaqenes 

generen en tiempo real. 

los resultados son 

increibles. 




Las explosiones son tan reales que parece 
que el ordenador va a volar por los aires 
cada vez que destroces a un enemigo. 



Cualquier objetivo terrestre, por muy oculto 
que este, es un bianco bastante fdcil para los 
misiles de este helicoptero de combate. 

ha ocurrido al mundo de los simuladores 
desde que comenzaron a aparecer los pri- 
meros programas que usaban los 256 colo- 
res de la tarjeta VGA. 

CACERJA NOCTURNA 

Una de las primeras cosas que deberia lla- 
maros la atencion en el juego, dejando 
aparte su increible aspecto grdfico del que 
hablaremos mas adelante, es la variedad 
de sus misiones. No bastaba con una o dos: 
los programadores de «Comanche» han in- 
troducido una enorme variedad 
de objetivos que te llevara a los 
lugares del mundo mas conflicti- 
vos de los ultimos tiempos, a to- 
das las horas, incluyendo la no- 
che, y contra un sinfin de puntos 
vitales en cada mision tanto en 
tierra como en el aire. 

La idea es que nos convirtamos 
en pilotos de combate de un mo- 
dernisimo Boeing Sikorsky RAH- 
66 «Comanche», un aparato 
fruto de la perestroika, de la co- 
laboracion entre los dos fabri- 
cantes mas importantes de heli- 
copteros del mundo y evolucion 
de sus modelos mas sofistica- 
dos. Las armas de las que dis- 
pondremos serdn tambien de ul- 
tima generacion, incluyendo misiles con 
cdmara de video para dirigirlos contra el 
objetivo. 
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Los escenarios parecen sacados de fotogra- 
fias mas que generados por el ordenador. 
Necesitareis un 386 como minimo. 

Lo mas espectacular de las misiones de 
«Comanche» son sin duda las realizadas por 
la noche. Los programadores no 
han empleado tecnicas de oscu- 
recimiento artificial, usando co- 
lores mas palidos como en otros 
programas del mismo tipo, sino 
que el escenario cambia a tonos 
rojizos debido a la vision infra- 
rroja de las camaras del helicop- 
tero. Hasta ahi llega su nivel de 
realidad. 

«Comanche» parece ser que 
tendra tambien, no podian fal- 
tar, varias vistas exteriores del 
aparata. Entre ellas podremos 
incluir dos que aparecen direc- 
tamente en los monitores del 
cuadro de mandos permitiendo 
una magnifica vision general de 
los combates. 

MA$ RAPIDO QUE LOS 
POLIGONOS 

En NovaLogic han trabajado durante mu- 
cho tiempo en una nueva tecnica que ha sido 
empleada en este juego. El procedimiento se 
denomina Voxel Space y consiste en un 
"rendering", de caracteristicas un tanto es- 
peciales, realizado por primera vez en tiem- 
po real. Este proceso, crear luces y sombras 
sobre objetos simulados generados por el 
ordenador, hasta ahora ocupaba tanto tiem- 
po de calculo del procesador que era impo- 
sible que la velocidad del programa fuera 
la adecuada para dar fluidez al movimiento. 
sComo lo ha conseguido Nova Logic? Pocos 
lo saben, porque Voxel Space ha sido regis- 
trado como un sistema en propiedad priva- 
da de la compania. 
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Jamas hubieramos pensado que se podri- 
an crear nubes con esta textura en un pro- 
grama de simulacion de vuelo. 



la compania NovaLogic 

ha empleado por 

primera vez para 

realizar este juego un 

procedimiento propio y 

registrado llamado 

Voxel Space. 




La noche no es problema para las camaras 
de infrarrojos que utilize el helicoptero. «Co- 
manche» es absolutamente real. 

Por supuesto los requerimientos de «Co- 
manche: Maximum Overkill» no son peque- 
nos. Lo bueno siempre tiene un 
elevado precio. Necesitareis co- 
mo minimo, un 386 a buena velo- 
cidad o en su defecto un potente 
486, cuatro megabytes de RAM y 
un espacio libre en disco duro 
que todavia desconocemos pero 
que seguro dificilmente bajara de 
diez o doce megas. Con este 
equipo podreis volar a buena ve- 
locidad sobre montanas, lagos, 
valles, mares y bases enemigas. 

«Comanche» necesitara tam- 
bien que tengais instalado un MS 
DOS version 5.0 o similar para 
liberar RAM y tal vez de proble- 
mas con casi todos los maneja- 
dores de memoria que se salgan 
un poco de la norma Microsoft. Asi que si 
pensdis en el juego como en algo imprescin- 
dible para vuestros ordenadores, y cierta- 
mente lo es para todos los buenos aficiona- 
dos, ya podeis ir preparando discos de 
arranque y modificando una vez mas vues- 
tros CONFIG y AUTOEXEC. 

«Comanche: Maximum Overkill» sera efec- 
tivamente "maximum", casi autentica Reali- 
dad Virtual. Sus imdgenes parecen sacadas 
de una pelicula. En el filme mas reciente del 
popular Harrison Ford hay una escena con 
un ataque de helicopteros via satelite en el 
cuartel general de la C.I. A.; pues esas esce- 
nas no se diferencian demasiado de las que 
podreis ver aqui. Despues de su lanzamiento, 
el resto de la competencia se va a tener que 
pensar mucho lo que hace para superar sus 
cualidades. jHasta donde vamos a llegar!# 
Javier de la Guardia 
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REVIEW 



Asi sera... 



Daughter of Serpents 



5/ lo que os gusta es visitor lugares 
exotkos, descubrir increibles misterios 
que nadie ha podido resolver, y veros 
atrapados en un mar de posibilidades, 
sin duda alguna, este va a ser vuestro 
juego. Aqui vas a poder encontrar todo 
esto y mucho mas. «Daughter of 
Serpents^ esta dispuesto a comertirse en 
un nuevo tipo de aventura, en la que 
aburrirse queda fuera de lugar. 
Pero antes de comentaos lo maravilloso 
que va a ser enfrentarnos con el, 
pasemos a analizar algunos de los 
aspectos mas destacables del programa. 
A partir de aqui entramos en una nueva 
dimension, creada en exclusiva por los 
senores de Millenium para el goce y 
disfrute de todos nosotros. Veamos como. 
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En este espectacular hotel empiezan nuestras investigaciones que 
nos llevardn hasta los secretos de los antiguos egipcios. 



Esta bella sehorito nos ofrece entrar en un mundo tan oscuro como 
su cabello. Lastima que nos encontremos del lado de la Ley. 



MILLENIUM 

AVENTURA GRAFICA I fUEGO DE ROL 

En primer lugar, vamos a intentar descri- 
biros un poco el estilo del juego. Segun 
sus programadores, han realizado un 
nuevo interface grafico, en el que ya no tene- 
mos ni que usar iconos. Ahora todo se realiza 
exclusivamente pulsando en la ventana de ac- 
cion, sobre lo que queramos accionar. Asi, 
cuando nos encontremos con alguien y este- 
mos hablando con el, no tendremos que elegir 
entre una serie de posibles respuestas o pre- 
guntas, sino que actuaremos directamente so- 
bre lo que el otro personaje nos este contan- 
do, como lo hacemos en el mundo real. 

Le han bautizado con el nombre de SIG- 
NOS, que viene a significar algo asi como 
Sistema Operativo de Novelas Graficas Inte- 
ractivas con Guion. Gracias a este sistema, 
podemos actuar directamente en lo que dicen 
o piensan los personajes que encontraremos a 
lo largo del juego. De esta forma, la idea de 
ser interactivo queda mas reforzada. 

INVESTIGUEMOS UN POCO 

Al comienzo del juego, se nos presentara la 
posibilidad de elegir al personaje con el que 
queramos jugar, de los que ya vienen prede- 
finidos por el ordenador, o bien disenar no- 
sotros mismos un personaje a nuestra medi- 
da. Como en los juegos tipicos de rol, 
teniendo que elegir hasta el mas infimo deta- 
lle, como pueda ser la fecha de nacimiento. 
Asimismo, deberemos escoger nuestras habi- 
lidades entre mas de veinte distintas. 
Podremos elegir entre seis profesiones dis- 




Los mas fastuosos templos nos introducirdn en 
laberintos sin salida. Tened mucho cuidado. 



tintas, entre las que se encuentran la de de- 
tective privado, experto en temas relaciona- 
dos con el antiguo Egipto y ocultismo. Una vez 
realizada nuestra eleccion, pasaremos al de- 
sarrollo de nuestra aventura. La trama es sen- 
cilia al principio, teniendo que descubrir una 
red del mercado negro dedicada al trafico de 
objetos antiguos en la ciudad de Alejandria. 
Pero una vez realizada esta labor, las cosas 
tomaran un cariz bien distinto. La aparicion 
de la momia de un faraon egipcio, en el mu- 
seo de la ciudad, complicara nuestra labor. 
La desaparicion del director del citado museo, 




El riesgo de la aventura queda reflejado en 
esta pantalla. Podemos acabar muy mal. 



hard que nuestra preocupacion e interes au- 
mente. A partir de aqui preparaos para vivir 
aventuras de todo tipo con gran cantidad de 
personajes y en diferentes lugares. 

VISION DE CONJUNTO 

La calidad, que puede adivinarse en una pri- 
mera aproximacion, promete un programa 
interesante que nos mantendra ocupados du- 
rante bastante tiempo. 

Mezclando dos elementos tan caracteristi- 
cos como son las aventuras graficas y los jue- 
gos de rol, se ha conseguido crear un guion 
de gran calidad y originalidad. 

El nuevo sistema de juego, donde los ico- 
nos quedan reducidos a tan solo los objetos 
que podamos encontrar por el camino, y to- 
do se realiza sobre la pantalla, promete 
bastante. Ademas, el juego vendra acompa- 
nado por un manual, en el que se hace una 
pequena introduccion a los juegos de rol, y 
muy en especial a los de tablero, incluyen- 
dose un juego llamado «El Alquimista de Es- 
tambul», una especie de introduccion al jue- 
go de ordenador, con parecida historia y 
desarrollo. 

Tanto graficos como sonidos ambientan 
perfectamente, a lo que contribuira la adap- 
tacion del programa a nuestro idioma en la 
que actualmente se esta trabajando a mar- 
chas forzadas. 

En fin, que estas navidades decidirse por al- 
gun programa va a resultar algo complicadi- 
llo, ya que este «Daughter of Serpents» pare- 
ce tener muchas posibilidades. Prometemos 
daros mas detalles en breve. • 

Oscar Santos 
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REVIEW 



Asi sera... 




Cuando la mayoria de usuarios aun no se ban repuesto de la excelente impresion causada por el ultimo juego de 
Infogrames, «Eternam», la compania francesa se acaba de descolgar con una nueva maravilla. Si lo que hemos tenido 

oportunidad de ver en nuestra redaction no sufre excesivos cambios hasta la fecha de su salida al mercado, la 

conmocion que provocara su nuevo programa puede ser algo increible. Preparad vuestras mentes y vuestros PCs para 

descubrir un mundo nuevo. Un mundo de pesadilla, terror y gritos en la noche, increiblemente real. Pero, no tengais 

miedo. Al fin y al cabo solo es un juego..., p quiza no? 
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INFOGRAMES 
VIDEOAVENTURA 

Jeremy Hartwood era la 
tipica persona a la que a 
uno no le gustaria tener 
porvecino. Solitario, hu- 
rano, excentrico y enci- 
ma, pintor. Uno de esos 
artistas chiflados que 
son capaces de pasar 
noches enteras en vela con tal de 
acabar un cuadro. Y el tampoco 
era muy amigo de vivir en una 
comunidad, mas o menos gran- 
de. Quiza esa fue la razon que 
le impulso a tomar la decision de 
aislarse del mundo en Derceto. 
Un lugar tan extrano como el. 
Hecho a su medida. 

O quiza era Jeremy el que es- 
taba hecho para Derceto. jQuien 
sabe? Los rumores sobre Derceto y lo que se 
ocultaba entre sus muros corrian de boca en 
boca por los habitantes de los pueblos cer- 
canos. Sin embargo, eran incapaces de pro- 
nunciar la mas minima palabra sobre el lu- 
gar a cualquier extrano que se acercara 
hasta ellos, por mucho que lo intente no lo- 
gre sacar nada en claro. jSupersticion, o 
miedo a algo, o a alguien? 

Segun me conto la senorifa Allen, la actual 
propietaria de la mansion, esta, durante e 
dia, tenia un aspecto, incluso hospitalario. 
Pero, cuando la noche extendia su negro 
manto, algo extrano, asfixiante, casi diaboli- 
co, inundaba por completo el caseron dan- 
dole un aspecto poco menos que siniestro. 
Nadie habia sido capaz de pasar una no- 
che completa en Derceto. Tan solo alguien 
que estuviera tan loco como Jeremy. 

Pero el tampoco pudo resistirse a la casa. El 
25 de Agosto de 1924, el "Mistery Exami- 
ner" publicaba en primera pdgina el hallaz- 
go del cuerpo sin vida de Jeremy. La policia 
no dudo ni un momento sobre el caso, al que 
consideraron cerrado casi antes de abrirlo. 
Suicidio. Sin embargo, no se encontro una 
nota de despedida en la que el finado expli- 
cara sus motivos para tal accion. Nada, ni 
siquiera unas lineas. Nada. No todos estu- 
vieron de acuerdo con el rdpido veredicto 
que dio la policia. Ciertas personas sostenian 
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Fantasmas, zombies, trampas, pasadizos secretos,...son solo una pequena muestra de lo 
que nos espera en Derceto. Todo un terrible mundo de magia y brujeria por descubrir. 



que Jeremy habia sido asesinado pero, jpor 
quien? En la zona jamas habia ocurrido algo 
semejante. Y precisamente por esto, Mrs. 
Allen me contrato. Para investigar sobre el 
terreno las causas de la muerte de Jeremy y 
hacer un inventario de todo lo que de valor 
hubiera en la casa. 

Por cierto, disculpen mi mala educacion, 
aun no me he presentado. Mi nombre es Ed- 
ward Carnby. Soy detective privado. 



£QUE SE OCULTA EN DERCETO? 

Un argumento tan impactante como este, no 
se merecia un juego menos impactante. En 
Infogrames han dado el Do de pecho a la 
hora de realizar un programa que revolucio- 
nara el mundo del software de entreteni- 
miento. «Alone in the Dark» es todo un es- 
pectaculo, visual y tecnicamente. 

Nuestro principal objetivo, en el papel del 
detective Carnby, o en el de Emily Hartwood, 







Una de las maneras de no ser cogidos por 
sorpresa sera ir siempre bien armado. 

la nieta de Jeremy, cuya infancia transcurrio 
en parte en la casa, -es posible escoger el 
protagonista entre ambos personajes- consis- 
tira en descubrir que es lo que hay de verdad 
en los rumores que existen sobre Derceto. 
Descubrir, si es cierto que la casa esta habita- 
da por seres sobrenaturales, o si todo es pura 
supercheria. Dicho asi parece sencillo pero, 
creednos, no lo es en absolute 

Descubrireis que la casa tiene su historia 
particular. En sus sotanos se encuentran las 
claves del misterio de Astarte, la diosa de la 
fertilidad a la que se dedico la cons- 
truccion en un principio. Una deidad 
tan desconocida como, posiblemente, 
malvada. Cuidado, los peligros ace- 
chan por doquier en este lugar. 



LOS PRIMEROS PASOS 

Nuestras andanzas por las diferentes 
estancias de la casa comenzaran en 
el atico, el lugar donde Jeremy murio. 
Un principio bastante tetrico. Ciertos 
objetos que encontraremos en este lu- 
gar nos serviran de guia en nuestras 
acciones posteriores. Pero, lo que pa- 
rece un lugar tranquilo y acogedor se 
convertira muy pronto en una tram- 
pa mortal, en la que no dejaran de 
acosamos multitud de monstruos y 
alimanas. Seres que continuaran con 
su implacable persecucion por toda 
la casa. 

Las diferentes habitaciones se en- 
cuentran distribuidas del siguiente 
modo, de arriba a abajo: el atico, el 
segundo piso, primer piso, piso prin- 
cipal, sotano y un extrano mundo 
subterraneo de gran extension. Una 
casa, autenticamente senorial, que 
nos servira de tumba al menor des- 



Una excelente opcion para todo tipo de ju- 
gadores. jChico o ehica? Vosotros elegis. 



Tendreis que tener 

mucho cuidado, los 

peligros acechan por 

doquier en este lugar, 

y debereis estar 
preparados para todo. 




Aquello que, en apariencia, no oculte ningun peligro, puede 
darnos un buen susto. Tened siempre los ojos bien abiertos 
y permaneced alerta. Nunca se sabe lo que puede ocurrir. 



Extranas criaturas pueblan el mundo subte- 
rraneo de Derceto. Mucho cuidado con ellas. 



cuido, ya que es mas fdcil que nada, encon- 
trar una muerte horrible entre sus paredes a 
manos de quien sabe que especie de trasgo 
o fantasma. 

TECNICAMENTE GENIAL 

La concepcion que ha realizado Infogrames 
de su ultimo proyecto es totalmente revolucio- 
naria y de una calidad increible. Con un me- 
todo poco usual de combinacion de graficos 
bitmap (fondos pianos bidimensionales) con 
vectoriales, apliccfdos estos a la totalidad de 
personajes y objetos del juego, el re- 
sultado ha sido poco menos que de 
pelicula. La cantidad de acciones po- 
sibles a realizar es tremenda y todas 
adecuadas al momento y al objeto en 
cuestion que pretendamos usar. Todo, 
bajo un control sumamente simple 
desde el teclado. 

La vision del juego es casi mejor 
que si nos encontraramos en el inte- 
rior de la propia casa. Unas cama- 
ras simuladas, siguen la accion del 
juego en todo momento desde todo 
tipo de angulos, de modo que segun 
la direccion que tomemos, el propio 
programa se encargara de colocar el 
piano adecuado para observar la si- 
tuacion con todo detalle. 

A esta excelente idea, se une el he- 
cho de que el programa realiza to- 
dos los calculos de las diferentes ani- 
maciones en tiempo real. Aunque es 
seguro que todos entendereis el sig- 
nificado de tiempo real, nunca esta 
de mas describir ligeramente en que 
consiste. El, llamemoslo "animador" 
del programa que controla el movi- 
miento, realiza sus calculos depen- 
diendo de la velocidad a la que tra- 
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El angulo de vision es fijado de modo auto- 
mdrico segun la posicion que ocupemos. 




baje el procesador de cada PC. Esto es, si el 
juego estuviese preparado para funcionar de 
un modo ideal a 40 MHz, por ejemplo, en un 
procesador que corriera a 25, existiria gran 
desfase entre la pulsacion y la ejecucion del 
movimiento, asi como entre el sonido y el mo- 
vimiento, sin embargo, el juego se adapta au- 
tomaficamente a la velocidad precisa para 
evitar problemas de este tipo. 

Y, si aun no pensais que nos encontramos 
ante un autentico bombazo, cuando sepais 
que el juego puede correr con una configu- 
racion minima de 640 K de Ram, a partir de 
una velocidad de 1 6 MHz, y tan solo requie- 
re cinco megas de espacio en el disco duro, 
pensareis al igual que nosotros, pero jcomo 
es posible? Pues lo es. 

La prueba la tendreis a vuestra disposicion 
en no demasiado tiempo, cuando Infogrames 
de los ultimos retoques a esta autentica ge- 
nialidad y podais disfrutar de ella sin ningun 
impedimento. Tan solo nos queda dar las 
gracias a Frederick Raynal y a todo el equi- 
po de programacion y diseno, por lienor 
nuestro tiempo de ocio con juegos como este. 
jMerci beaucoup!# 

Francisco Delgado 
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Dos largos anos de duro frabajo. Ese 
fue el tiempo que Frederick Raynal 
dedico a desarrollar y perfeccionar 
el «3DESK». Esto es la herramienta, o el 
"tool" como prefieren decir los programa- 
dores, gracias al cual se consiguio reali^ 
zar «Alone in the Dark». 

El citado "tool" es un disefiadoryanima- 
dor profesional, usado para crear todos 
los personajes y objetos del juego. Todos 
los grdficos de tipo vectorial que aparecen 
se realizaron con esta herramienta. El 
proceso para realizar el trabajo, explica- 
do de un modo simple, vendria a ser el si- 
guienfe: en una primera fase se procedio 
al diseno de los perfiles del personaje des- 
de todos los puntos de vista, procurando 
alcanzar la mayor definicion posible con 
el menor numero de poligonos. 

En una fase posterior, una vez definido 
el personaje o el objeto en cuestion, en 
todos sus "organos" (extremidades, ca- 
beza, tronco, paneles de cajas, manive- 
las, etc.), se procedio a un "fill" de los 
poligonos, teniendo en cuenta las diver- 
sas tonalidades que podian adoptar se- 
gun la posicion del foco de luz que ilumi- 
nase al grdfico. Tambien se fijaron los 
parametros que debian definirlo, tanto 
en tamano como en detalle, seguii la po- 
sicion mas o menos alejada de la panta- 
lla, en la que se situase. 

Por fin, y una vez que los ficheros esta- 
ban perfectamente definidos, el ordena- 
dor, de forma automatica, procedio a rea- 
lizar diversas animaciones del grafico, de 
modo que asi, todos los parametros se en- 
contrasen listos para ser pasados al codi- 
go general del juego. 

El proceso en realidad, fue algo mas 
complejo pero, a grandes rasgos, estas 
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Eij>erfeccionismo que 

caracteriza a gran 

f ' cantidad de productos 

de Infogrames no es 

cuestion de azar. No se 

escatiman esfuerzos 

nitiempo,alahorade 

crear algo realmente 

grande. 




Los rasgos del protagonista fueron cuidado- 
samente definidos en todos sus detalles. 




fueron las directrices que se siguieron. 
Como podeis comprobar, el perfeccionis- 
mo que caracteriza a gran cantidad de 
productos de Infogrames, no es cuestion 
de azar. No se han escatimado esfuerzos 
ni tiempo, a la hora de crear algo real- 
mente grande. Y damos fe de que lo han 
conseguido, de.un mo'do mucho mas que 
satisfacforio. 

Pero, tened en cuenta que el «3DESK» es 
de uso exclusivo por los profesionales de 
Infogrames y no un programa comercial. 
Toda una pena, porque seguro que a mas 
de uno nos gustaria aprovechar las capaci- 
dddes de tan potente utilidad. 

En fin, nos conformaremos con disfrutar 
como enanos con el juego durante mucho, 
mucho tiempo. 




Objetos y personajes fueron disenados por 
separado antes de pasarlos al juego. 



Hasta el armadillo de Infogrames, present* 
un nuevo aspecto gracias al «3DESK». 




Este es el modo mas fdcil de disenar un es- 
plendido automovil, digno de Giugiaro. 



Nada se dejo al azar, ni siquiera el terrorifi- 
co aspecto de los fantasmas de Derceto. 



Incluso el vestuario fue escogido de acuerdo 
a la epoca en que se ambienta el juego. 
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ROTAGONISTA 



INFOGRAMES 

UNA COMPANiA EN PRIMERA LJNEA DEL SOFTWARE 




ituada en Lyon, la segunda 
ciudad en importancia de 
Francia, Infogrames es una 
sociedad anonima creada en 
junio de 1 983. Sus fundado- 
res fueren Bruno Bonnell y 
Chrislophe Sapet cuyos obje- 
tivos principals eran los de crear, 
desarrollar, publicar y dislribuir pro- 
gramas educativos y de entreteni- 
miento. Alrededor de 60 personas 
trabajan para la firma, de las cuales 
mas de la mitad se encargan del as- 
peclo tecnico de los juegos (progra- 
madores, grafistas, musicos y escri- 
tores). Ocupa el tercer lugar entre las 
mejores companias de software de 
entretenimiento de Europa, contando 
con filiates en todo el mundo. Repre- 
senta los intereses europeos de Dis- 
ney y tiene la licencia informatica del 
popular Tinffn. 

Por otro lado, Infogrames cuenfa 
con la licencia oficial de Nintendo y 
Sega para desarrollar juegos. Su ca- 
tdlogo se compone de mas de 200 ti- 
tulos, que se reparten en distintos 
modelos de maquinas y diversos fe- 
mas (educativos, aventuras, estrate- 
gicos, rol, simuladores, musicales, 
etc.). Entre los programas mas im- 
portantes destacan Captain Blood , 
(Bubble 6host», «Drakkhen», «Pin- 
ball Wizard», «Hostage», «North & 
South» o «Eternam». 

Su actividad investigadora se cen- 
tra principalmente en el desarrollo 
de la tecnologia del CD-ROM. Por es- 
te motivo, esfan trabajando para fir- 
mas como Fujitsu o Commodore, pu- 
blicando, en este formato, juegos 
como Drakkhen o «Sim City». 
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EN DIRECTO CON... 



FRANCOIS LOURDIN 

Responsable del departamento internacional de la compania. 



Convenor con este (ranees, uno de los ma- 
ximos responsables de Infogrames, fue un 
verdadero placer. De una forma amena y 
coloquial, haciendo gala de un gran senti- 
do del humor, Francois Lourdin nos presen- 
ts un estupendo juego que combina ele- 
ments de aventura y arcade. 
«Alone in the Darb sera todo un exito y, 
probablemente, batira records de ventas, 
por lo menos esto es de lo que estan casi 
seguros sus creadores. 

PCMANIA: gComo surgio la idea de «Alone 
in the Dark»? 

FRANCOIS LOURDIN: Alprincipio, laprime- 
ra idea fue que el protagonista estaba en 
una casa y habia cinco cerillas fuera de la 
misma. La situacion cambiaba continuamen- 
te: cuando estaba en la cocina, la casa se 
sumia en la oscuridad y el jugador contaba 
con las cinco cerillas para alumbrar las es- 
caleras y el resto del edificio. 

Pero Frederic Raynal, el creador de la he- 
rramienta de 3D con la que cuenta «Alone in 
the Dark», sugirio la idea, despues de haber 
trabajado en «Alpha Waves», de que crea- 
ramos un personaje capaz de moverse en 
tres dimensiones en tiempo real. Cuando ha- 
bld de esto, muy poca gente creyo en el, pe- 
ro siguid adelante con su idea y diseno un 



personaje que deambula por la pantalla. 

En ese momento analizamos el mercado y 
consideramos los productos que habia en el 
mismo. Nos dimos cuenta de que no habia 
salido nada parecido en lo que a ambienta- 
cion se refiere, aunque empresas como Mi- 
croprose estaban trabajando en proyectos 
similares. Por lo tanto, Frederic abandono lo 
que estaba haciendo y se dedicd con entu- 
siasmo a su nueva tarea. 

A continuacion nos pusimos a buscar un 
socio para llevar a cabo el proyecto y asi es 
como conseguimos la licencia. 

P.M.: jAproximadamente, cuanfo tiempo se 
invirtio en el proyecto? 

F.L.: Unos dos ahos y medio. Nos llevo casi 
dos anos configurar la utilidad de 3D y seis 
meses la elaboration del argumento. 

P.M.: jEstdn satisfechos con el resultado? 

F.L.: Si. Tal y como esperabamos, el resulta- 
do ha sido sorprendente. Ahora mismo no 
existe en el mercado ningun juego como el 
nuestro. Sin embargo, no queremos parar en 
este momento, por lo que tenemos pensado 
desarrollar una segunda parte utilizando la 
misma herramienta. 

P.M.: gCuantas personas han trabajado en 
el programa? 



F.L.: Colaboraron en el siete personas en to 







"4hora mismo 

no existe 

ningun juego 

conto «Alone in 

the DarJb." 

fa/. Fred fue el programador principal, pero 
estuvo apoyado por dos colegas; Yael, dise- 
nador de la casa desde el tejado a la bode- 
ga, y Franck que diseho los decorados. 7am- 
bien participaron en esta creacion dos 
grafistas, Jean y Didier; y un guionista, Hu- 
bert. La musica corrio a cargo de Phillipe, 
que cierra este completo equipo. 

P.M.: jPiensan realizar, o lo estan haciendo 
ya, otras versiones para ordenadores como 
el Amiga, o para consolas? 

F.L.: Por supuesto que si. De hecho ya esta- 
mos convirtiendo este programa a CD-ROM, 
e incluso, puede que lancemos alguna ver- 
sion para la consola Super Nintendo y, con 
mayor seguridad, para la Nintendo CD. En 
lo que se reliere al Amiga, no vamos a pre- 



parer nada para el puesto que es tecnica- 
mente imposible. 

P.M.: jCuales son los elementos mas impor- 
tantes de que consta esta videoaventura? 

F.L.: La caracteristica mas destacable y, al 
mismo tiempo, mas curiosa, es que cuando 
el producto estaba practicamente terminado 
por nuestros propios medios, me lo //eve a 
casa e intente jugar con el. A las cinco de la 
madrugada aun estaba enfrascado y no 
queria de'jarlo. Se trata de un programa 
muy completo. 

P.M.: jNo cree que la configuracion optima 
-VGA, 386, etc.- que exigen las produccio- 
nes como «Alone in the Dark» limitan las 
ventas de este tipo de software? 

F.L: Pienso que no. Es mas, si se observan 
los mejores programas, se llega a la conclu- 
sion de que el futuro reclama tecnologia pun- 
to. Por este motivo todos los juegos estan sa- 
liendo como minimo para 386. Mis amigos 
de Ultima lanzaron «The Black Gate» con es- 
te procesador y, en breve, habra programas 
que solo correran en un 486. 

Si me preguntan si siento pena por los usua- 
rios de 286 que estan demandando buenos 
juegos, contestare que si. De todas formas, es- 
to es lo mismo que cuando uno se compra, un 
coche de segunda mano y luego lo cambia 
por uno nuevo. La gente tiende a ir a mejor no 
a peor. En definitiva, evoluciona. 



De este modo, Francois Lourdin ilumino con 
su explicacion el intrincado camino que tu- 
vieron que recorrer para llegar a la mansion 
de «Alone in the Dark». El resultado ha me- 
recido la pena. 

Francisco J. Gutierrez 




Siete han sido los principales responsables 
de la concepcion, creacion y realizacion de 
«Alone in the Dark». A cada uno de ellos les 
hemos pedido una frase para definir su tra- 
bajo durante la elaboracion del juego. Estos 
son los resultados: 




"«A/one in the Dark» es un producto del 

que todos nos sentimos muy satisfechos. " 

Phillipe Vachez. Musico 

"Con este juego permaneces atento a to- 
do lo que sucede. " 

Franck De Girolami. Programador de 
decorados 

"Fue un autentico placer trabajar con un 
equipo tan bueno, con el que logramos 
poner en la pantalla todas las ideas que 
habiamos escrito en el papel. " 
Hubert Chardoz. Decorador jefe y dibujan- 
te del "story board". 

"No quiero decir nada por si hay espias 

alrededor..." 

Jean Marc Torroella. Grafista de fondos, 
catacumbas y secuencias de introduccion. 

"Fue un largo y duro trabaio en equipo 
con el que obtuvimos muy buenos resul- 
tados. El proximo que hagamos sera mu- 
cho mejor." 

Frederic Raynal. Creador del software 
especifico de graficos en 3D. 

"« Alone in the Dark» abre nuevos cami- 
nos a los juegos de Realidad Virtual." 
Didier Chamfray. Grafista de los modelos 
en 3D y de las animaciones. 

"Un nuevo paso en un mundo sin limites." 

Yael Barroz. Disenador de la casa, del 

tejado a la bodega. 
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Paintbrush, el conocido y prestigioso programa 
de dibujo, se presenta ahora en su nueva version 2.02 completamente en castella- 
no, con una vocacion absolutamente profesional. La intencion primera de crear dibujos, tambien su- 
perada en prestaciones en esta nueva entrega, ha dado paso a una increible cantidad de opciones en- 
focadas a/ tratamiento de la Imogen, ya sea de nuestras propias obras o de las capturadas desde un 
escaner o incluso desde una fuente de video. Jodo lo que antes parecia estar reservado para super- 
ordenadores totalmente fuera de nuestro alcance, esta ahora disponible para que cualquier Pc de la 
gama media-alta disfrute del dominio total de la imager). 
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principals, asi como tres ventanas corres- 
pondientes a las herramientas de dibujo, a 
la paleta y otra pequena desti- 
nada a controlar en todo mo- 
menta la anchura de nuestro 
dibujo 
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2HMQEX1AMM 

V.COMENTADA: Version 2.02 en castellano 

para Windows 

DIBUW/TRATAMIENTO DE IMAGENES 

El «Paintbrush Profesional» funciona 
bajo el sistema operativo «Win- 
dows». Esto significa que todo el 
manejo del programa se realiza 
mediante iconos y ventanas, por lo 
que desde el primer momento es 
muy sencillo acceder a todos los menus y op- 
ciones. Pero no te preocupes, ya que si no 
estas habituado a este sistema, el programa 



E 



La anchura de nuestro pincel para ea- 
da trabajo puede ser seleccionada 
desde el icono pequeno o mediante 
una ventana mas completa que per- 
mite su visualization. 



te brinda la posibilidad de consultar una 
completa ayuda (de las mejores que hemos 
visto) donde encontraras toda la informacion 
necesaria para empezar a trabajar. 
Nada mas arrancar el programa aparece 
una barra de menus en la parte superior de 
la pantalla que engloba todos los comandos 



LA CAJA DE 
HERRAMIENTAS 

En la caja de herramientas se 
encuentra todo lo necesario 
para crear nuestras imagenes, 
anadirles efectos especiales y 
retocarlas a nuestro gusto. 
Algunas de estas herramientas que no es- 
tan a la vista se encuentran agrupadas en 
iconos desplegables o grupos, a los que se 
accede desde un pequeno triangulo situado 
en el angulo inferior derecho del grupo. Asi, 
seleccionaremos el nuevo icono que quedara 
dispuesto en el panel de herramientas para 
su uso. Nada mas situar nuestro puntero so- 
bre cualquiera de estos iconos, la parte infe- 
rior de la pantalla nos indica su utilidad, me- 
diante una oportuna linea de informacion, 
que se encuentra activa en todo momento. 
En total, disponemos de 42 herramientas 
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2 MEGAS 




Espacio en Disco: 




6 MEGAS 
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El ecualizador de imagenes es una de las 
herramietas mas potentes de las que dispo- 
ne el programa y con la que podemos cam- 
biar la apariencia de cualquier dibujo. 




La completa opcion de «zoom» que el pro- 
grama incorpora, nos permite ampliar o re- 
ducir una imagen entera o una parte de la 
misma todo lo que queramos. 



Arte Digital 



de dibujo que van desde las mas clasicas y 
conocidas que aparecian en las anteriores 
versiones del «Paintbrush» hasta otras mas 
nuevas y sofisticadas que hacen que el apen- 
dice «profesional» sea una realidad. Entre 
estas ultimas se encuentran la caja de efec- 
tos, que nos permite definir cualquier area 
de una imagen, ya sea rectangular o a mano 
alzada, para mas tarde editarla y aplicarla 
una textura, o ajustar su contraste, un gra- 
diente, alargarla, copiarla, etc. Contamos 
tambien con una completa funcion de zoom 
para ampliar cualquier zona de nuestra ima- 
gen todas las veces que queramos, con lo 
que la exactitud a la hora de dibujar o reto- 
car esta totalmente garantizada. 



las numerosas opciones 

dirigidas al tratamiento 

de imagenes, amplia 

las prestation* de la 

primera version de 

«Pa'mtBrush» f centrada 

en la creacion. 



Mencion especial merece la opcion de tex- 
to, mejorada en esta ocasion, ya que ahora 
se comprueba la validez de los valores de 
estilo de fuente cuando se selecciona ejemplo 
de dibujo. Por medio de la opcion de estilo, 
accederemos a un completisimo menu donde 
podremos dar sombra a nuestras letras, do- 
tarlas de un efecto tridimensional, y un sinfin 
de posibilidades. De esta forma, podemos 
introducir texto en cualquier imagen, ha- 
ciendo uso de la gran cantidad de fuentes 
que acompanan el programa o, mediante 
una utilidad auxiliar, emplear las fuentes del 
«Windows». 

Otras herramientas disponibles son: rodi- 
llo de textura y de gradiente, pincel o caja de 
tinte, suavizado a mano alzada o por regio- 
nes, caja de contraste/nitidez, borrador ge- 
neral o de un color -mas util de lo que pare- 
ce en principio-, mezclado a mano alzada o 
por zonas, y asi, hasta un largo etcetera. 




Los menus son la columna vertebral del 
programa. Mediante esta barra accederemos a I 
toda close de opciones destinadas a controlar I 
desde los modos de zoom o fuentes de letras, a ] 
las configuraciones de un escaner. 

EL MENU ARCHIVOS 

El primer menu que nos encontramos en la esquina 
superior izquierda de la pantalla es el de archivos. 
Por medio de este podremos abrir archivos nuevos, 
archivos ya existentes en todos los formatos que se 
explicaran mas adelante, abrir paletas ya grabadas 
o configuraciones del escaner, salvar nuestros dibu- 
jos o las modificaciones a los que les hemos someti- 




«Paintbrush Profesional» dispone de un 
completo menu de ayuda con todos los 
comandos necesarios para obtener una 
rapida informacion sobre cualquier tema 
relacionado con el programa. 




El facil manejo de todas estas opciones se 
completa con la posibilidad de darle a la 
ventana de herramientas la forma que que- 
ramos, organizando los iconos en cuantas fi- 
las o columnas deseemos, segun el espacio 
que tengamos en nuestro escritorio. La nueva 
disposicion que hayamos elegido la podre- 
mos salvar mas tarde, (como casi todo) para 
al final, obtener una version completamente 
personalizada del programa. 

LA PALETA, LOS COLORES, LA 
ANCHURA DEL DIBUJO Y LOS 
FORMATOS DE IMAGEN 

«Paintbrush Profesional» soporta imagenes 
en 256 colores, escala de 256 grises, color 
de 24 bits o en bianco y negro. Todos estos 




El menu «Ver» al completo. Es de gran uti- 
lidad a la hora de planificar nuestro escri- 
torio y manejarnos con las opcianes de 

«zoom». 

do, imprimir cualquier imagen despues de seleccio- 
nar nuestra impresora, o por ultimo, abandonar el 
programa. Todo ello mediante completos submenus 
repletos de opciones de facil manejo. 
ELMENUEDITAR 

El segundo menu es quiza el mas importante de to- 
dos. Bajo el nombre de «editar», se engloban todos 
las opciones referidos al tratamiento puramente pro- 
fesional de las imdgenes. Opciones tan sugerentes 
como el ajuste fino con el filfro curva-respuesta (el 
control de lo que aparece en la pantalla), el cambio 
de contraste a mano alzada o por areas rectangula- 
res, la visualizacion de un area en varias ventanas, la 
mezcla de porciones de diferentes dibujos, el cambio 
de varios colores a la vez o reemplazarlos por su in- 
verse el ecualizador imdgenes o el aplicador de fil- 
tros, invertir, cortar, pegar, son solo una pequeiia 



El menu destinado a modificar el esti- 
lo de nuestra pincel nos permite darle 
a este diferentes formas a la hora de 
trabajar. 



Los 

comandos del menu 

«editar» contienen todos los filtros y 

herramientas de tratamiento de image- 

nes que hacen de "Paintbrush Profesio- 

nal» uno de los programas de dibujo mas 

potentes del mercado. 



muestra de todas las posibilidades que nos ofrece el 
programa en su mas alto nivel. 
OTROS MENUS 

A continuation nos encontramos con el resto de las 
opciones principales que son el menu del escaner, 
donde controlamos todo lo referente a la captura de 

imagenes por escaner incluida la propia lectura, el menu que controla las fuentes de letras, con el que podemos 
mantener cargadas hasta 4 tipos de letras diferentes y los menus de «opciones», «ver», «ventana» y «ayuda». 
El menu «opciones» contiene comandos que se utilizan para ajustar la paleta, distribuir nuestro espacio de tra- 
bajo al empezor, compensar nuestro monitor para que lo que veamos en pantalla sea lo que despues obten- 
dremos en papel, y una serie de configuraciones previas para hacer mas comodo nuestro uso del programa. Fun- 
cion parecida desempena el menu «ver», ya que aparte de cambiar la disposition del escritorio ocultando o 
mostrando ventanas auxiliares, sirve para controlar los distintos niveles de zoom para acercar o alejar las ima- 
genes. Los ultimos dos menus son el de «ventana», con el que seleccionaremos cualquier fichero que tengamos 
abierto en ese momento, y el de «ayuda», que como ya hemos apuntado al principio, contiene toda la informa- 
tion referente al programa dividida en temas a los que accederemos directamente con el raton o tecleando el ter- 
mino del que queramos obtener mas datos. 
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colores se ven reflejados en la ventana de la 
paleta, que ademas la podemos contraer pa- 
ra que ocupe menos espacio en la pantalla, 
y a la que accederemos en cualquier mo- 
mento para seleccionar el color deseado, 
crear uno nuevo, fabricarnos nuestro propio 
gradiente o adecuarla a cualquier imagen 
que carguemos desde fuera del programa. 

En principio, (y decimos en principio por- 
que asi es como aparece al arrancar el pro- 
grama) situada junto a la paleta, se encuen- 
tra una pequena ventana que nos indica en 
todo momento la anchura de nuestro pincel 
de dibujo. Este parametro lo podemos modi- 
ficar cuando queramos escribiendo el nuevo 
valor de la anchura, o simplemente, utilizan- 
do el raton para acceder a un menu mas 



completo, que es mucho mas comodo. Por 
supuesto, esta ventana la podemos ocultar 
igual que las otras, asi como salvar su nueva 
configuracion. 

La extension clasica del «Paintbrush», .PCX, 
se mantiene en esta version, aunque ahora 
ademas se pueden grabar imagenes con for- 
mato .EPS (aunque no se pueden cargar), 
abrir archivos con formato .MSP o .RAW 
(aunque no se pueden grabar), e incluso 
abrir imagenes con formato .TIF creadas con 
un programa de Macintosh convertidas con 
una utilidad llamada «StripMac». En resu- 
men, el programa puede transformar y tra- 
bajar con los formatos .BMP, .EPS ,.GIF, 
.MSP ,.PCX ,.RAW ,. Targa TGA, y .TIFF. 

Fco. Javier Rodriguez Marin 



En imposible mosfrar en esfe espacio todas 
las opciones de este estupendo programa a 
la altura de los profesionales, algunas exigi- 
rian un analisis independiente por su com- 
plejidad, otras solo serian accesibles por me- 
dio de imagenes. En cualquier caso este 
comentario debe bastar para hacerse una 
amplia idea de las prestaciones y posibilida- 
des que ofrece, hoy por hoy, uno de los me- 
jores y mas completos programas de trata- 
miento de imagenes. 
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Grdficos en 3D para un 
Videojuego Olimpico 



par. . . 



Roberto Potenciano 



Roberto Potenciano Acebes es un joven grafista con ideas muy innovadoras y originates sobre el diseno de graficos. La compania de 

programacion de videojuegos, Jopo, \o sabia. Por e//o, le encargaron la elaboration de los graficos en 3D para su programa «Coleccion 

Juegos 92». El resultado es fruto de todo un derrroche de imagination , tecnica y prof esionalidad. Suponemos que no solo os 

conformareis con jugar alegremente, sino que muchos de vosotros estais deseando conocer los pormenores del desarrollo del 

programa. Por esto y para complaceros, hemos conseguido que el mismisimo Roberto os cuente, paso a paso, todo el proceso seguido. 



Cuando nos encargamos de realizar 
el nuevo programa de olimpiadas 
para Topo pensamos en un modo 
distinto de hacerlo a la manera en 
la que se habian realizado los graficos de 
videojuegos hasta el momento. 

Todos los juegos preparados hasta enton- 
ces tenian la totalidad de los graficos dibu- 
jados, otros tenian sprites o fondos digitali- 
zados, o incluso ambas cosas. Pero el 
punto de ruptura que queriamos lograr 
con esta tecnica iba mas alia de la sim- 
ple digitalizacion de unos dibujos ae- 
rografiados preparados especialmente 
para el programa. 

Las tecnicas de modelado, animacion 
y rendering 3D eran ya suficientemente 
conocidas por algunos de nosotros. Po- 
diamos empezar a conjugar dos mun- 
dos que hasta entonces, aunque com- 
partian la misma base, caminaban por 
sendas opuestas. La infografia profe- 
sional en tres dimensiones y los grafi- 
cos bitmap para videojuegos. 

Una vez decidido el tipo de graficos que 
ibamos a necesitar, en este caso un estadio 
olimpico del cual deberia verse una vista pa- 



noramica de las pistas de atletismo, comen- 
zamos el proceso de modelado en alambre. 

MODELADO 

Esta primera fase no nos consumio mucho 
tiempo, ya que al tener que pensar en la vi- 
sualizacion final de las imagenes, la cual se- 
ria en resolucion MCGA, no permitio cargar 
el modelo de detalles que luego no serian 




Este programa muestra una vision panora- 
mica renderizada de las pistas de atletismo. 



apenas visibles. La parte quizas mas delica- 
da fue el posicionamiento de la camara. Te- 
niamos que hacerlo de forma que nos per- 
mitiera apreciar claramente las pistas en un 
primer piano, sin perder o ganar demasiado 
fondo. A la vez, debiamos evitar que el paso 
de una vista con perspectiva -el modelo del 
estadio- a otra sin ella -el videojuego-, dis- 
torsionara demasiado el montaje de las ima- 
genes finales. 

RENDER 

Una vez que teniamos el modelado del 
estadio resuelto, comenzamos a imagi- 
narnos visualmente lo que queriamos 
mostrar en el programa. Se trataba de 
dar a las imagenes el maximo realis- 
mo posible, como si una camara real 
siguiera el movimiento de los corredo- 
res a lo largo del estadio. En un princi- 
pio se penso en dar al mapeado del 
juego el mismo aspecto, mostrando 
tanto la curvatura del estadio como las 
zonas de tribunas de una forma conti- 
nuada y uniforme a lo largo del mapeado. 
Pero, como siempre, nos encontrabamos con 
el problema del tiempo que se nos echaba 
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Un profesional de la altura de Roberto Poten- 
ciano, debe cuidar hasta el mas minimo deta- 
lle para que el resultado de tanto trabajo no 
solo sea bueno, sino perfecto. Por ello, merece 
la pena dedicar todo el tiempo del mundo. 



encima y la dificultad de la variedad de 
pruebas atleticas a desarrollar con diversos 
mapeados distintos. Y obviamente, no pre- 
tendiamos limitamos a una aburrida pano- 
ramica lineal como la que tenian los demas 
juegos. Finalmente, decidimos optar por algo 
intermedio. Creamos una perspectiva con la 
curvatura del estadio, continuandola despues 
linealmente segun la longitud de la prueba 
atletica que se desarrollara. 

Una vez hecho esto, "solo" nos quedaba 
crear el ambiente adecuado de un estadio 
olimpico. Digitalizamos diversos tipos de 
carteles publicitarios, periodistas, macetas, 
vallas, publico, texturas de cesped, grava, 
etc. Las aplicamos junto con el tipo de mate- 
rial necesario para cada caso en las diversas 
partes del estadio. 

Cuando ya teniamos las primeras image- 
nes y montamos los sprites encima, ensegui- 
da nos dimos cuenta de la importancia de la 




Si nos fijamos bien veremos que esto no es 
un batiburrillo de lineas, sino una perspecti- 
va en modo alambre del estadio olimpico. 

profundidad de campo en el seguimiento del 
atleta. Por ello difuminamos de forma gra- 
dual las zonas del estadio mas alejadas de 
nuestra camara virtual. 

MONTAJE 

Lo unico restante era proceder al montaje de 
las imagenes para crear el mapeado defini- 
tive, asi como diversos sprites accesorios que 
se superpondrian despues. 

Un factor importante, a tener en cuenta, era 
la diferencia de medios entre el proceso de 
creacion y el resultado final de las imagenes 
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Roberto Potenciano Acebes 

Edad: 22 anos. 

Profesion: Disenador infografico. 
Experiencia profesional: 
Grafismos para videojuegos (Erbe Software). 
Ilustracion en prensa (El Sol). 
Creacion de imagenes y animaciones (Bluedreams). 
Infografia arquitectonica (I. Real, Altau). 
Colaboraciones para varias cadena de television. 
En la actualidad se encuentra a cargo del departamen- 
to infografico de la compania Krone. 



Para hacerlo aun mas realisra, se digitali- 
zaron imagenes de diversos carteles publi- 
citarios, publico, periodistas, vallas... 

del videojuego. Ya que, de trabajar con altas 
resoluciones y mas de dieciseis millones de 
colores pasabamos a solo 320 por 200 con 
256 colores. Pero tras diversas operaciones 
de conversion y retoque posterior, se consi- 
guio reducir de forma notable las diferencias 
entre las dos versiones, obteniendo un satis- 
factory resultado final. Aunque, quien sabe 
si en un futuro proximo, con nuevos estan- 
dares graficos se pueda lanzar la version 
original de las Olimpiadas... 96. 

EL EQUIPO 

El equipo empleado para realizar los grafi- 
cos del programa esta compuesto por dos AT 
486; uno a 33 con ocho megas y otro a 55 
con dieciseis megas. Una tarjeta grafica AT, 
vista cuatro megas y una tableta grafica kur- 
ta de doce pulgadas; y un monitor color alta 
resolucion.© 
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Me habian comentado que la ultima 
production de U.S.Gold estaba por fin 
tomando cuerpo en forma de un 
apasionante juego de rol. El mes pasado, 
ojeando el reportaje sobre el E.C.IS. que 
aparecio en el numero uno de Pcmania, el 
comentario sobre las novedades que 
presento U.S. GOUD en Londres me lo 
confirmo. Decian que iba a tener una pinto 
estupenda, y era cierto. Decian que iba a 
ser super adictivo, y era cierto. lo que 
no decian, es que tenia su miga cogerle 
el tranquillo. Y que jugar nada mas 
cargarlo, como tengo por norma con todos 
los programas que llegan a mis manos, 
era un autentico desafio. 
Me gustan los desafios. Yespero que a 
vosotros tambien, porque me dispongo a 
profudizar todo lo que pueda en el 
programa hasta sacarle todo eljugo. 



La caja del juego es bonita, he de 
reconocerlo. Por lo tanto..., jfuera 
caja! Bien, bien, bien. Lo que ima- 
ginaba: un manual, la tipica rue- 
da de protecciones, un mapa, una 
especie de periodico medieval, pa- 
peles, papeles y mas papeles..., jdiscos! Esto, 
esto es lo que mas me interesa. 

La instalacion no tiene mayores problemas. 
Primero introduzco el disco uno, y mas tarde, 
a medida que se me solicita, el resto. Facil, 
como siempre, mas o menos. 

Pero para realizar con exito una instalacion 
en disco duro, no hace falta ser ninguna lum- 
brera. Lo mas complicado vendra a continua- 
cion, cuando vea en la pantalla lo que me 
ofrece el programa en cuesfion y la forma de 
disfrutar al mdximo con el. 

LOS PRIMEROS MENUS, COMO 
FABRICAR AL AVENTURERO 
PERFECTO 

Una vez que el programa ha cargado y me 
ha alegrado un poco la vista con la secuen- 
cia de presentacion, me dispongo a jugar. 
Como un poseso necesitado de su dosis de 
rol, voy a empezar a pinchar con el raton en 
todo lo que se me ponga por delante. De 
pronto, el frenazo. Observo que los primeros 
menus, que cualquier buen juego de este tipo 
posee, hacen su aparicion. Bien, en princi- 




quei 
rece ser i 

La primera, por la que debo comenzar, me 
permitira hacer realidad mi sueno dorado. 
Crear un cuerpo que me haga aun mas alto, 
mas rubio, mas guapo y con los ojos mas 
azules, si es que es posible un milagro seme- 
jante. Si no, me tendre que conformar con 
las caracteristicas que, segun el juego, defi- 
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"^b de 
rol, pero nadie me hace caso. Ubservo tarn- 1 
bien que el boton que reza "exit" (salida, | 
hombre, salida), me permite rehacer cua 
quier error cometido al asignar una cualidad > 
determinada a mi sosia. Bien, siempre es me- 
jor tener una segunda oportunidad, aunque 
pienso que he creado al hombre perfecto, 
pero bueno. 

Antes de comenzar la partida, me doy 
cuenta de que existen mas botones sobre los g 
que pinchar con el raton. jPero, gesto que | 
es?!, y parecia simple. Tengo ganas de ju- 2 
gar de una vez, asi que cuanto antes acabe, | 
mejor. Debo determinar los ultimos rasgos > 
de mi personaje: elegir entre elfo, 
enano o humano, y definir los ras- 
gos fisicos del rostro, procurando 
que sean acordes a la especie que 
he escogido. 

Tras unas cuantas preguntas ton- 
tas mas, sin la menor importancia, 
me doy cuenta de que, jDios mio, 
tengo que definir mas personajes 
hasta un total de ocho! No, no, un g 
momento... jBuff!, era un error, | 
menos mal. Lo que ocurre es que | 
el juego permite que actuen hasta 3 
ocho personajes al tiempo. jQue > 
susto! Asi que, ya que esta todo 
atado y bien atado -jde que me suena es- 
to?-, por fin voy a poder imitar a Joaquin 
Prat. jA jugaaar! 

LA CIUDAD DE MITTELDORF » 

APARECE ANTE MIS OJOS 

Lo primero que •■\enfp*mmmde comprobar | 
es la estuQ00d!RalidacL£p£ifti4^iLegends s 
of Vd^cr» para, inmediatamente aespkes, > 
scdprenderme ante la rapida respuesta aVe 

itrece el juego a mis pulsaciones sobreA>s 
controles. Controles que, segun advied^ se 
manejan en su totalidad con ehp^w! Aun- 
^existe la posibilidad^J^iovimiento a 
Je cursor, que sincera- 
mente, me resultan mas comodas. 

Veo una bonita calle llena de casas bajas y 
varios bultos en el suelo. Todo ello encajado 
en un marco repleto de flechas, botoncitos, 
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manece fija y lo que puedo mover es el pun- 
tero. Asi ademas de avanzar con los curso- 
res, ya se otra manera de orientarme en la 
direccion deseada. Hay, de todos modos, 
una serie de botones sobre los que pinchan- 
do con el raton puedo moverme he 
quiera. Y por fin, me percaj^lfla existencl 
de unos pequenosj|^TOsae formas un tanto 
extranas. Pincla^n uno con la forma de una 
pequena f^ma en el interior de un circulo y, 
jhey, qiwoueno! 

Ante m\ veo todo el mapa de la ciudac 
me do^tcuenta de que, jcielos, es gra^aisi- 
ma! jQuSiaflj^^iii^TernentpJ^uerido 
Watson. Un peque^^ftpwdflfose encuentra 
parpadeando en el medio y, me doy cuenta 
de que soy yo. Bueno, la tarea a realizar es 
grande -demasiado grande, jsic!-, asi que 
no hay tiempo que perder. A la izquierda de 
la pantalla se encuentran una se- 
rie de barras que me informan de 
mi status actual, fuerza, integridad 
fisica, etc. Debajo de ellas apare- 
ce una barra horizontal que indi- 
ca, 2 que es lo que indica?, jah, si! 
el tiempo. 

Junto a los iconos que controlan 
el movimiento se encuentra en la 
esquina inferior derecha uno que 
tiene dibujado un cuadrado. Pin- 
cho y, jeh, si soy yo!, bueno mi 
personaje. A ver, parece que todo 
esta correcto. Pinchando otra vez 
sobre un cuadrado similar al de 
antes, hago desaparecer la actual pantalla y 
vuelvo a la del juego. Sigamos. Esto va bien. 

COMO HACER DE RAMBO 

Ahora voy a ver que ocurre si pinch 
jeh, un momenta!, acabc 
lante de mi una arrn 
2 



jGluien, yo? Si, tu. No dejes de hablar con 
los personajes que se crucen en tu camino. 



pequenas cajas y varias zarandajas mas. 
Veamos para quesiflj§«^WflNLrecha ob- 
servo una buj^Wr^que no^MMMMukLPe- 
quefia, Q^eais zoquetes- 

r> 

UrJmomento, un momento. 





go?, jcomo m 
espera 
nos, gy 
esa e 

Veamfc, nuevas opciones. Ubservo vajos 
botones:\^hnHs^^iii*fT? f ', au^reofre- 
cen varias posibNiaS^gsjjgp^TOmpletar una 
frase y obtener informacion; "exit", para sa- 
lir; un par de espadas cruzadas, para co- 
menzar una lucha; y, una especie de saquito 
con flechas, que descubro que es el "pick- 
pocket", o dicho en cristiano, que si pincho 
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aqui y el fulano no se da cuenta, le vacio 
los bolsillos disimuladamente. 
Pero la que mas me gusta es 
"insult", que sirve para (je, je 
insultar. Ante esto, el tipo se mos- 
quea un poco y empieza a agre- 
dirme. jMaldifa sea!, a ver como 
puedo defenderme. jYa se!, en los 
iconos de la pantalla principal. En 
cima del que 
exi 
d 



lacia M0S y 
el ob- 
ado apa- 
rece en una pequena ventana de la 
parte inferior, a la izquierda. S 
pincho sobre el, se coloca en otra 
ventana que esta a la derecha, que 
me dice lo que tengo en ese mo- 
menta en la mano. 

Posteriormente, puedo dejarlo si- m 
tuado en cualquiera de los seis | 
huecos que aparecen encima de 2 
esta ultima. No sin comprobar an- SI 
tes, que puedo lanzar el citado > 
objeto pinchando en un icono que 
tiene una doble flecha dibujada. Voy a por 
otro que esto me ha gustado. Veamos, yo di- 
juantes o algo asi. 
boton 





LOS ULTIMOS ICONOS, 
PERO NO POR ELLO LOS 
MENOS IMPORTANTES 

Mejor que los ultimos, deberia decir 
los que habia pasado por alto al prin- % 
cipio y, que sin embargo, son bastan 
te importantes. El primero es el ojo, si 




un objeto, 

donde deberia estar, es decir, 
en la ventanita de la izquier- 
da, con lo cual, nos quedamos 
bien jo...robados. 

Tambien se me olvido mencionar, en la es- 

quina superior derecha, la existencia de 

seis cajetines que informan de ciertas cosas 

que llevamos encima en todo 

momenta, como gemas, dinero, 

especias, etc. jQue para que 

pueden servir? Nada, molestaos 

un poquito y adivinadlo, que ya 

os estoy contando demasiado. Y 

por fin, algo de lo que no com- 

prendia su utilidad, un par de 

iconos en forma de estrella y 

cruz, que sirven para acti var ' 

hecbizos magii 

respect 

Yei 

di 




sas que 
pueblan icTcTudad. Y quiza por 
haber robado la bolsa a un tipo 
me estan llevando detenido ha- 
cia Dios sabe donde. Mitteldorf 
es muy grande, pero a pesar de 
ello han dado conmigo dema- 
siado pronto, tal vez. 
Quiza si no tardo mucho en 
salir pueda contaros otro dia 
como se hacen los hechizos, y 
donde estan las cavernas, y como se elimi- 
na a los monsfruos, y como se compra y se 
vende, y donde se puede dormir y comer, y 
donde... Por cierto, me acabo de fijar en el 
manojo de Haves que cuelgan del bolsillo 



tuado a la izquierda. Me permite examinar no de sistema. Este icono me introduce a un 

con todo detalle todos los objetos que voy pequeno menu en el que puedo modificar a 

encontrando por el camino. El otro es el que mi gusto el campo de vision, el tamano de la de este soldado, quiza pueda robarselas s 

esta debajo del ojo, un ordenador - 3 un or- ventana principal del juego, los sonidos, ele- pincho aqui, o aqui, o aqui... • 

denador en la Edad Media?-, que es el ico- gir la opcion de "autocombaf" (de lo mas re- Francisco Delgado 
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Ha nacido en el rem de los videojuegos una nueva entrega de \a serie 
"links". Pero que nadie se Home a engano, pues no es una segunda 
parfe del juego. Es una version mejorada solo para los usuarios que posean como mi- 
n/'mo un 386. Esta version aprovecha las ventajas de la tarjeta SVGA, lo cual quiere 
decir que el programa gana en resolution y reafismo de los decorados. 



ACCES SOFTWARE 

V. COMENTADA : SVGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

DEPORTIVO 

Desde que "Seve" Ballesteros empezo 
su escalada triunfal en el golf, muchos 
han sido los adeptos a este deporte 
en nuestro pais. Tambien muchos han 
sido los programas de ordenador que lo han 
simulado en la pantalla. Pero ninguno ha lie- 
gado a ser, hasta ahora, tan real y tan per- 
fecto como el «Links». 

Esta nueva version actualizada parte, de 
este modo, con una garantia, a la que se 
unen sus graficos digitalizados y sus campos 
de juego trasladados fielmente de los origi- 
nales. Todo ello hace que este simulador de- 



portivo tenga, por derecho propio, el califi- 
cativo de "el mejor juego de golf". Incluso su 
compleja instalacion en disco duro es tam- 
bien original. Mientras se instala iran apa- 
reciendo comentarios sobre la historia del 
golf, y algun que otro chiste. 

SIN MIEDO, QUE NO MUERDE 

Al principio puede asustar a mas de uno ver 
el manual del juego y comprobar la canti- 
dad de opciones disponibles que contiene. 
Pero aqui radica lo bueno. No confundamos 
un simulador completo con un simulador 
complicado. 
Jugarlo no resultara dificil, y si sois unos 
jugadores experimentados en este tipo de 
programas podreis empezar casi sin leeros 
las instrucciones. Aunque, como es natural, 
es necesario practicar un poco. 



Antes de 

anzaros al campo, necesi- 
tareis crear vuestro personaje. Podreis ele- 
gir el nivel de golfista -que nadie se sienta 
ofendido- y optar entre jugar como hombre 
o mujer. Incluso podeis escoger el vestuario 
que estimeis mas adecuado. Es aconsejable 
seleccionar la compania de un "caddy", ya 
que os proporcionara el palo correcto para 
cada situacion. Una vez seleccionados el jue- 
go de palos de entre todos los disponibles, 
podeis disponeros a jugar. 

Se incluye el prestigioso campo de "Har- 
bour Town", con 1 8 hoyos de progresiva di- 
ficultad. Hay una opcion que permite obser- 
var todos los hoyos a vista de pajaro, e 
incluso,. podeis efectuar un zoom en cada 
uno de ellos. 

En la parte inferior de la pantalla se en- 
cuentra situado el panel de control. Desde el 
podreis efectuar el "swing", dar efecto a la 
bola, usar el golpe especial para salir del 
bunker e informaros de la velocidad del vien- 
to. Este, dependiendo del nivel de dificultad, 
soplara con diferente intensidad y direccion. 
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Una de las posibilidades mas interesantes es 
repetir el golpe si estimais que el efectuado 
anteriormente puede mejorarse. Entre las op- 
ciones que, seguramente, mas utilizareis, es- 
tan las de "Grid", y "Profile", las cuales os 
daran una representacion de las inclinacio- 
nes del terreno y del "green". 

BAJO PAR 

No creemos equivocarnos si decimos que el 
«Links 386 Pro», es uno de los mejores simu- 
ladores de golf que existen en la actualidad. 
La creacion de los paisajes es mucho mas ra- 
pida -logicamente esto es consecuencia de 
la configuracion minima que el programa 
exige para funcionar correctamente- Y, co- 
mo deciamos al principio del comentario, la 
resolucion es mucho mayor. 

Ademas, el programa solo ocupa algo mas 
de 4,7 megas en disco duro. Los graficos son 
una maravilla, todos los campos han sido fo- 
tografiados piano por piano para ser lo mas 
realistas posibles. Incluso se incluyen factores 
climatologicos, como la lluvia, etc. El movi- 
miento del golfista es perfecto, con un giro 
supersuave de cadera. La ambientacion so- 
nora tambien es estupenda, con algun trino 
de pajaros incluido que os introducira en el 
entorno campestre. • 

Enrique Ricart 



If* sU4<**h&h, 



Ya no es preciso que os desplaceis hasta un 
campo de golf para vivir los buenos momentos 
que este deporte puede depararos. Cargar 
«Links 386 Pro» y disponeos a realizar en casa 
vuestros mejores "birdies". Jodo sera ton real 
que casi podreis percibir el olor del cesped. 
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La perfecta realizacion 
de «Links 386 Pro» hace 
del programa un espectdculo 
total. Los campos en los que 
se desarrolla el juego y que 
vemos en la pantalla, han sido 
fotografiados piano a piano 
para poder ser reproducidos 
fielmente. Con este programa 
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HARBOUR TOUIN 
OSCBR -2 

Hale: 17 Par: 3 Shots: 
Bell to Pin: 178 VD. 
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"® «IMS 386» ^rovecha 
todas las poabiKdades del PC. M 



H % «:reemos equivocarnos si decimos 
I v " Be Zeik McCabe no es un nombre 
^^^^Bue os suene a la mayoria de vo- 
sofro^Pero pronto vais a tener la oportu- 
nidad de saborear uno de los programas 
de golf que jalonan su carrera profesional 
como fotografo y asesor de ambientacion 
de esta clase de juegos. Se trata del «Links 
386», obra de un ericiente equipo de pro- 
gramacion que constituye una autentica 
delicia visual dispuesta a tomar a golpe de 
baston vuestros PCs. 

Nosotros hemos tenido la oportunidad de 
entrevistarlo, para que nos cuente su opi- 
nion sobre este tema, mientras tomaba fo- 
tos en el campo de golf "The Belfry". Dicho 



campo esta situado en la localidad brita- 
nica de Birmingham y, no en vano, sirve 
de escenario al programa. 

PCMANIA: Vayamos directamente al 
grano. jDe que manera trasladais todos 
los detalles que observais en un campo de 
golfal formato de ordenador? 

ZEIK McCABE: Lo primero que hacemos 
es completar un recorrido al dia a pie en el 
campo durante las tres o cuatro jornadas 
que pasamos jugando. Esto nos sirve para 
familiarizarnos con todas las caracteristi- 
cas del terreno de juego. Tambien solemos 
pasearnos con una camara de video para 
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filmar los detalles que lue 

.inkers", arboies, "pin 

>les", etc. Por supuesto 
ds estos elementos tie 
que sei dibujados 
jscala mas tarde. 

Aunque estemos satisfe 
chos de haber realizado 
ya las tomas terrestres, 
nos preocupa tambie 
hecho de no haber 
do aim ninguna im 
aerea. 

Esto es debido a que e! 
tiempo que hace en Bir- 
mingham nos lo pone bas- 
tante dificil. El cielo ha es- 
tado nublado estos ultimos 
dias y preferimos que brille 
el sol al volar en helicoptero. Ello, no solo 
nos proporciona una mejor definicion de 
las ondulaciones del campo, sino que hace 
que sus marcas sean mas claras. 

P.M.: Uno de los aspectos mas sobresa- 
lientes de un simulador de golf son sus efec- 
tos dimaticos. Por ejemplo, cuando el clima 
es caluroso la bola va mas despado. gfe- 
neis en cuenta estos factores? 

Z.M.: Si. Disponemos de una memoria li- 
mitada, por lo que intentamos abarcar lo 
maximo posible. Esperamos tener nubes en 
movimiento en la proximo fase de progra- 
macion, pero si hablamos de autentica in- 
teraccion, como la que representan las ra- 
mas de los arboies agitandose o los 
pajaros volando, debemos reconocer que 
eso no se puede conseguir en un floppy, 
pero si en un CD-ROM, y ese es nuestro 
objetivo. Puede que incluso realicemos una 
version para Macintosh. 

El «Links 386» realmente aprovecha al 
maximo las posibilidades de la maquina, 
pero, quien sabe, tal vez veamos algun dia 
una version para 486. 

A proposito de los cambios dimaticos, 



Una vez que se hart filmado imageries terrestres, se tienert que realiiar las tomas aereas. Esto es basrante 
complicado debido a la ctimatologia de Birmingham, puesro que para que se obtengan fotografias niri- 
das y de alta calidad, que abarquen todos los detalles, es necesario que luzca un sol esplendido. 




Zeik MacCabe es un autentico experto en 
temas de ambientacion para juegos de golf. 

la bola y su fuerza de rebote dependen del 
lugar en que se encuentra. El estudio que 
estamos realizando es tan completo que 
creemos que no hemos pasado nada por 
alto. Hemos consultado a las oficinas me- 
teorologicas locales para establecer las 
condiciones medias anuales. 
me gustaria decir que tenemos un proble- P.M.: gRecibis alguna close de asesora 



ma con este campo de golf, y es que las 
condiciones meteorologicas son muy ines- 
tables. En un momento dado el cielo esta 
nublado, y a continuacion luce el sol. Esto 
lo tenemos que reflejar en el juego si que- 
remos darle el maximo realismo posible. 
Hemos tenido en cuenta todos los factores 



rno a los ordenadores para jugar a 
nuestro programa. 

Marc Calcavecchia, uno de los mejores 
golfistas estadounidenses, esfaba siendo 
apabullado por sus companeros de profe- 
sion y, tras disputar unas partidas, declaro 
que estaba demasiado abrumado como pa- 
ra salir a hacer su recorrido de verdad. 

Hablamos con los profesionales y nos hi- 
cieron muchas sugerencias. Envie versio- 
nes beta a una serie de figuras de este de- 
porte e intercambiamos nuestros puntos de 
vista. Al principio pensabamos poner por 
titulo el nombre de algun jugador de pri- 
mera fila. Pero finalmente decidimos evi- 
tar las restricciones que supondria cenirse 
a un determinado jugador. 

P.M.: gCual es su proximo objetivo? 

Z.M.: Creo que «Links 386» se manten- 
dra mucho tiempo en el mercado. Funcio- 
na muy bien tanto en la version 386 como 
en 486. Puede que saquemos una modali- 
dad de torneo. Se podran ver todas las ca- 
lles del recorrido, los repetidores de televi- 
sion, los espectadores, los vestuarios, etc., 
y se podra interactuar con ellos. Asimis- 
mo, existira la posibilidad de jugar contra 



ambientales, de modo que la velocidad de ver como los jugadores se agolpaban en 



miento tecnico por parte de los golfistas otros golfistas, lo que nos trasladara a una 

profesionales? dimension diferente. 

Z.M.: Si. En un torneo celebrado hace Todas estas ideas se estan barajando. De 

poco en Estados Unidos, la empresa Nee momento, ya se puede decir que Access ha 

tuvo varios monitores y aparatos instala- sido la empresa pionera en el lanzamiento 

dos en los vestuarios. Cuando se producia de un completo programa recreativo para 

algun retraso a causa de la lluvia, se podia SVGA como el «Links 386». 



Derek de la Fuente 
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ACCOLADE 

V.C0MENTADA: VGA256 
Colores, Sound Blaster 
DEPORTIVO 



RAM: 

640K 

Espacio en Disco: 

1,5MEGAS 

CPU: 

AT 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: 

Adlib, Sound Blaster, 

Roland, Thunder Board 

Control: 

Teclado, Joystick, Raton 



Por fin estas aqui. Al princi- 
pio todo era un sueno por el 
que trabajaste, sudaste y te 
sacrificaste. Ahora se ha hecho 
realidad. En las primeras horas 
de la manana, cuando el resto 
del mundo estaba todavia dur- 
miendo, tu estabas ya ejercitan- 
dote y entrenando; frabajando 
por tu sueno. Acondicionando tu 
cuerpo y tu mente. 

Mientras tus amigos estaban to- 
mando un descanso de la rutina 
de sus estudios o de su trabajo, tu 
buscabas poder entrenar. Mien- 
tras los otros comian por placer, 
tu comias para estar mas fuerte. 
Mientras otros ingerian bebidas 
daninas, tu te limitabas al agua, 
leche y zumos. Cuidaste de todo 
lo que afectaba a tu cuerpo para 
que te permitiera rendir al maxi- 



SUMMER CHALLENGE 




Cuando todavia continua latente el exito 

de la olimpiada eelebrada en Barcelona, 

algunos atletas siguen recordando el buen sabor 

de boca que les proponiono conseguir una 

medalla nam su pais. En este momenta, nos llega 

un nuevo simuiador de deportes, con una mezcla 

de diferentes diseiplinas deportivas que no siguen 

ningun patron especial. Es un avtentico "Desafio 

de Verano" en el que tendreis que demostrar 

vuestras potenciales (isicos y habilidades en 

distintos deportes y, en detinitiva, una 

interesante compilation deportivo-informatica. 



mo y llegar al triunfo. Y ahora tu 
duro trabajo, entrenamiento y 
pracricas van a ser finalmente re- 
compensados. 

EMPIEZA LA 
COMPETICION 

Llega a los PCs una nueva com- 
pilacion deportiva, tan adictiva 
como original. Decimos esto por- 
que, ultimamente, las casas pro- 
ductoras de software de entrete- 
nimiento no hacian otra cosa que 
incluir en sus juegos las tipicas 
pruebas del decathlon. 

En esta entrega hay una diver- 
sidad de pruebas, que pocas ve- 
ces han sido trasladadas a los or- 
denadores, como el kayak y la 
hipica. Han agrupado diferentes 
deportes de distintas diseiplinas 
olimpicas. Las pruebas de que se 
compone este evento son: kayak, 
tiro con arco, 400 metros vallas, 
salto de altura, ciclismo, lanza- 
miento de jabalina, salto con 
pertiga e hipica. 

Antes de lanzaos directamente 
a la competicion, es harto reco- 
mendable escoger la opcion de 
entrenar. El manejo no es muy 
complicado y nada mas empezar 
ya podeis disponeos a jugar. Cla- 
ra que si lo que pretendeis es ba- 
tir grandes records, tendreis que 
emplearos mas a fondo. 

Para controlar al personaje, y 
darle velocidad en las pruebas de 
atletismo y ciclismo, debereis ha- 
cerlo por el metodo tipico del ma- 
chaca-teclas. Pero, tranquilos, 
que no sera necesario que os de- 
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Con este juego podeis personalizar todos y 
cada uno de los atletas que compiten. 



Lo mas dificil de la prueba de ciclismo en pis- 
ta es mantenerse sobre el carril marcado. 



En esta pantalla podemos ver todas las prue- 
bas que se celebran en estas olimpiadas. 



jeis los dedos en el teclado, con 
que lleveis un ritmo acompasado 
sera suficiente. En las pruebas de 
hipica, kayak y tiro con arco sera 
mas comodo participar y exigiran 



cos fuera de serie, y de verdad 
que sudareis para conseguir batir 
sus records. Si habeis obtenido 
una buena marca recibireisvues- 
tra preciada medalla y una pun- 



de vosotros un poco de habilidad. tuacion que os valdra para la da- 
Una vez que hayais adquirido sificacion final. Incluso, tendreis la 
la destreza suficiente, ya podeis posibilidad de ser los Campeoni- 
disponeos a actuar en serio. Par- simos de todas las pruebas. 



ticiparan hasta un maximo de 
diez personas, compitiendo entre 
si o contra el ordenador. Confi- 
gurareis vuestro personaje eli- 
giendo su nacionalidad, sexo y su 



en una videocamara, con todas 
las funciones, como avance rapi- 
do, camara lenta, pausa, etc. Por 
supuesto la partida la podreis 
grabar en disco. De este modo, 
inmortalizareis vuestras marcas. 
Los personajes y los paisajes de 
fondo han sido realizados a par- 
tir de imagenes digitalizadas. Los 
demas graficos, como la pista, las 
gradas, etc., son poligonales. El 
apartado del sonido es correcto, 
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UH BUEN NIVEL 
TECNICO 

El programa esta muy bien rea- y los efectos estan digitalizados. 

lizado a nivel tecnico. Llama la La unica pega evidente en este 

rostro de entre todos los que se atencion la buena animacion de «Summer Challenge* es que, 

incluyen. Si os enfrentdis a la ma- los atletas cuando corren, sobre para que el juego funcione de 

quina, podreis elegir el nivel de todo en la competicion de salto una manera aceptable, necesita 

competicion de los atletas opo- de altura, donde si saltais antes 640K de RAM y una velocidad 

nentes. En la opcion Amateurs de tiempo os dareis un golpe de minima de proceso de 33MHz 

vuestros contrincantes serdn faci- campeonato. Las animaciones se por lo menos, de otra manera el 

les de superar. Los Profesionales complementan con una ceremo- programa se ralentiza en exce- 

se pueden considerar algo mas nia de apertura y de clausura. so. En cualquier caso, este simu- 

duros de pelar. Por ultimo, tene- El programa incorpora la posi- lador olimpico es de lo mas adic- 

mos los Super Clase, que como su bilidad de ver la prueba realiza- tivo, y gana todavia mas si 

nombre indica, son unos autenti- da como si se hubiera grabado competis contra vuestros amigos. 



Este juego viene a integrarse a la largo lista 
de sinwladores deportivos que existen. Sin 
embargo, tiene personalidad propia y una 
calidad extra. Su mane/'o es muy sencillo, 
por lo que os enganchara y os animara a 
batir marcas continuamenle. 



ORIGINAUDAD 
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Asi que, ya sabeis, jpreparados, 
listos..., jueguen! 

Enrique Ricart 




La precision durante la prueba de salto es un factor fundamental. La 
perfecta sincronizacion de nuestros movimientos nos dara la victoria. 



A la dificultad del salto hay que anadir el genio del mismo caballo. 
Pocas veces se ha visto una prueba hipica tan bien realizada. 
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Policia Definitivo 



OCEAN 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ARCADE I AVENTURA 



AT286 
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En esta ocasion Ocean se ha llevado la 
palma. Ha sacado una conversion a la cak 
antes que la pelicula en que se basa. El 
merito, como habreis imaginado, no es del 
todo suyo, pues el rodaje del film se congelo 
porproblemas de presupuesto. «Robocop 
3» no contara con el apoyo publidtario que 
se persigue al conseguir una ficencia. Sin 
embargo, el programa posee por si solo 
grandes atraciivos. Destaca, su 
configuracion en graficos poligonales y la 
opcion de disfrutar de dos tipos de juego. 
lEstais preparados para la accion? 
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«Robocop 3» incorpora en el mismo progra- 
ma dos modos de juego: accion y aventura. 
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El patrullero Murphy ha sido reparado des- 
pues de su ultima batalla. Ahora Robocop 
puede volar y va a trabajar duro ya que su 
labor sera la mas complicada de todas las que 
ha realizado. Sus directrices siguen siendo las 
mismas: proteger al inocente, defender la ley 
y servir al poder publico. 

DOS MEJOR QUE UNO 

Esta tercera parte tiene dos diferencias con 
respecto a las anteriores versiones. La prime- 
ra es que que ha sido desarrollado integra- 
mente con graficos solidos en 3D. La segun- 
da diferencia esta en que existen dos modos 
independientes de 
juego. Ambos estan 
entrelazados por un 
plato de television 
donde dos presentado- 
res van narrando la 
accion. 

La modalidad arca- 
de es la mas sencilla. 
Consta de cinco mi- 
siones diferentes que 
se desarrollan en cua- 
tro escenarios. En la 
primera y segunda fa- 
se tendremos que lim- 
piar de maleantes al- 
gunos edificios. En la 
tercera conduciremos un coche de policia 
para patrullar por la ciudad. La cuarta es 



una fase de al- 
tos vuelos, ya que Robocop ha 
sido equipado con una notable mejora. Tiene 
incorporado un artilugio con el que podra 
volar y combatir desde el aire los helicopte- 
ros que intenten aniquilarle. Para la quinta 
mision, al policia de titanio le espera algo 
especial. Tendra que enfrentarse cuerpo a 
cuerpo en un combate a muerte con una es- 
pecie de "ninja informatizado". 

La modalidad "movie" es mas tranquila pe- 
ro no por ello menos adictiva. El transcurso 
de esta fase sigue el supuesto guion de la pe- 
licula. Aunque a simple vista puede parecer 
que es igual a la parte arcade, sus objetivos 
son distintos. La seccion "pelicula" funciona 
como una aventura y, como tal, incluye las 
caracteristicas del genero. 

ENRESUMEN 

Ocean ha creado un programa original y 
adictivo donde el jugador se identified con 
el personaje perfectamente.Nos encontra- 
mos ante un videojuego que llegara a con- 
vertirse en un clasico pues tiene la sudden- 
te calidad para lograrlo. 

Enrique Ricart 
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PARA EMPEZAR CON BUEN PIE 



Los programas que se incluyen en este segundo numero de 
Pcmania necesitan ser instalados en disco duro para funcio- 
nar correctamente. Necesitaras al menos 8.000.000 de bytes 
libres en el disco duro para poder descomprimir los dos dis- 
quetes y crear los cinco directorios que contienen los juegos. 
Los requisitos minimos para que todo funcione a la perfec- 
tion son: 

ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 

ALTA DENSIDAD. 

DISCO DURO CON AL MENOS 8.000.000 BYTES LIBRES. 

TARJETA GRAFICA VGA. 

580K LIBRES DE MEMORIA RAM. 

El disco 1 (LOGO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) debe 
contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT. 
PCMAN_2A.SPL. 

El disco 2 (LOGO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) debe 
contener los ficheros: 

PCMANIA.BAT. 
PCMAN 2B.SPL. 



INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamas desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a traves de los dos agujeros de cada uno de los discos. 

El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCE DISCO 1 (LOGO BLANCO SOBRE FONDO 
NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5. 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 

Vamos a suponer quetu unidad de 3.5 es la A. 

TECLEA A: SEGUIDO DE ENTER, INTRO O RETURN. 
LUEGO, DESDE A:> DEBES ESCRIBIR: INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTAY LA LETRA C: 
Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzara a leer desde tu unidad de disco y copiara los fi- 
cheros en el disco duro. 



EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA, ABORTA LA OPERA- 
CION Y VUELVE A EMPEZAR. SEGURAMENTE HAYAS CO- 
METIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INS- 
TALAR. 

En la pantalla del monitor comenzaran a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalacion, informandote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perio- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedira que 
introduzcas el disco 2 en la unidad. Otra espera similar y al 
final el mensaje de INSTALACION FINALIZADA. 

Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al 
disco duro tecleando C: seguido de Enter, Intro o Return. En 
el encontraras un fichero nuevo de alrededor de 2.800.000 
bytes de longitud de nombre PCMANIA2.EXE. Ejecutalo te- 
cleando PCMANIA2 y observaras como comienzan a apare- 
cer mensajes de que se estan descomprimiendo los juegos. 

Al final de todo conseguiras un directorio de nombre PC- 
MANIA con cinco subdirectorios en su interior: CARGADOR, 
ETERNAM, COOL, ROME y ROB03. 

ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese anteriormente, probablemente porque has com- 
prado el numero anterior de la revista e instalado los dis- 
cos. En ese caso Cargador, Cool, Rome y Robo3 se incor- 
poraran automaticamente a tu directorio PCMANIA. Los 
ficheros correspondientes a la demo jugable de Eternam 
se incorporaran al directorio Eternam, sin estropear el sli- 
deshow del numero anterior de la revista, por lo que en 
ese directorio podras teclear Eternam para ver el slides- 
how y tatou para ver el juego. Si este es tu caso pasa in- 
mediatamente a la parte de estas instrucciones donde se 
habla especificamente del Eternam. 

CONTIN1DOS 

CARGADOR 

Un cargador es un pequeno programa que se utiliza para 
modificar un juego, SIEMPRE ORIGINAL, y proporciona de- 
terminadas ventajas como vidas infinitas o inmunidad a los 
enemigos. Este directorio incluye algo mas de cien cargado- 
res para que tus juegos favoritos nunca te causen proble- 
mas. Como su description ocuparia media revista hemos in- 
cluido en el un fichero de texto en ASCII que se llama 
LEEME.TXT y que deberias leer, valga la redundancia, con tu 
procesador de textos o simplemente tecleando desde el siste- 
ma operativo TYPE LEEME.TXT. Este fichero contiene el nom- 
bre de todos y cada uno de los cargadores, para que juego 
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sirven y que ventajas proporcionan. Los cargadores estan en 
lenguaje BASIC por lo que tendras que usar un programa 
especial para poder ejecutarlos. Con el MS DOS 5.0 viene 
incluido QBASIC, que te recomendamos como el mejor de los 
BASIC existentes. De cualquier modo con GWBASIC o simi- 
lares funcionaran igual de bien. 

Las instrucciones para usar el BASIC deben estar incluidas 
en tu manual de DOS y a ellas te remitimos. De cualquier 
modo y siempre que tengas el QBASIC del MSDOS 5.0, 
hay una forma de ejecutar los cargadores sin necesidad de 
saber demasiado. Imaginemos que tienes el SPACE ACE 
de ReadySoft y quieres terminartelo. Pasas al directorio de 
CARGADOR que estara dentro de PCMANJA y lees el fi- 
chero LEEME.TXT. En el descubriras que el programa para 
este juego se llama SPACE. BAS. jComo ejecutarlo? No tie- 
nes mas que esperar a que termine de pasar el texto de LE- 
EME.TXT y escribir lo siguiente: QBASIC /RUN SPACE.BAS. 
Automaticamente se cargara el QBASIC con el programa 
SPACE.BAS y no tienes mas que seguir las instrucciones en 
pantalla. Te daras cuenta de que estas en QBASIC, cuando 
quieras salir no tienes mas que abrir el menu fichero y eje- 
cutar la opcion de salir. En el directorio habra un fichero 
CSPACE.COM que tendras que cargar antes del programa 
para obtener vidas infinitas. 

El funcionamiento con el GWBASIC es muy similar. La or- 
den en este caso es GWBASIC SPACE.BAS y el resultado final 
es el mismo. La unica diferencia es que para salir del GW- 
BASIC tendras que escribir el comando SYSTEM. 

Con el resto de programas BASIC del mercado, por ejem- 
plo TRUE BASIC, BASICA, BASIC, etc, los cargadores fun- 
cionan igualmente pero si no sabes manejarlos deberas leer 
en su correspondiente manual la seccion que ensefie a car- 
gar y ejecutar programas. 

•COOL 

REQUISITOS: TARJETA GRAFICA VGA. 

NO ES NECESARIA TARJETA DE SONIDO. 

JOYSTICK OTECLADO. 

PARA JUGAR TECLEAR: COOL DESDE EL DIRECTORIO 

COOL. 

Esta es una demo jugable del programa de Ocean «Cool 
World». Hay en ella un nivel completito para que te pasees 
por el y dispares contra todo bicho viviente, claro que en el 
programa original no todo sera tan facil ya que tu mision 
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sera devolver a los pobres "dibus" a su mundo original. La 
historia va de malvados interdimensionales que intentan apo- 
derarse de la Tierra, deberas restaurar el orden llevando a 
cada personaje a su lugar correcto. En esta demo la cosa no 
es tan complicada pero te podras hacer una idea de lo adic- 
tivo que es el juego. 

Las opciones del programa aparecen en pantalla al pulsar 
la tecla ESC y con ellas podras desde redefinir las teclas has- 
ta elegir el tipo de sonido. Cuando te canses de jugar pulsa 
de nuevo ESC hasta llegar a la opcion de QUIT GAME que es 
lo mismo que abandonar el juego solo que en ingles. 

ETERNAM 

REQUISITOS: TARJETA GRAFICA VGA. 

NO ES NECESARIA TARJETA DE SONIDO. 

TECLADO. 

PARA JUGAR TECLEAR TATOU DESDE EL DIRECTORIO 

ETERNAM. 

Aqui teneis una demo jugable con el primer nivel del juego 
«Etemam». Don Jonz es un policia de vacaciones que ha si- 
do invitado al parque de atracciones Eternam. Lo que Don no 
sabe es que uno de sus enemigos ha llenado el lugar de 
trampas y le va a costar lo suyo salir de alii. 

La aventura comienza con Don sobre una de las islas de 
Eternam... En el juego, emplea los cursores para desplazar- 




te, la barra espaciadora para disparary la tecla ENTER pa- 
ra dar una vuelta en redondo. Las diversas opciones las po- 
deis elegir con las teclas T para coger objetos, U para 
usarlos, L para examinar, S para hablar con el resto de los 
personajes, I de inventario y D para opciones de disco y so- 
nido. Esta demo esta completamente en castellano y debereis 
arrancarla tecleando TATOU y eligiendo las opciones que 
corresponden a vuestro ordenador. 

ROME AD 92 

REQUISITOS: TARJETA GRAFICA VGA. 
NO ES NECESARIA TARJETA DE SONIDO. 
TECLEAR DEMO PARA VER EL SLIDESHOW DESDE EL DI- 
RECTORIO ROME. 

Hector es un esclavo al que se le presenta la oportunidad de 
su vida. Si es lo suficientemente inteligente podra llegar in- 
cluso a emperador. Este slideshow (pase automatico de pan- 
tallas), os mostrara las partes mas importantes del juego. 
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Una videoaventura nada convencional en la que lo mas im- 
portante es saber emplear la cabeza. Para salir de la demo 
una vez vista tendras que resetear el ordenador. 

ROBOCOP 3 

REQUISITOS: TARJETA CRAFICA VGA. 
NO ES NECESARIA TARJETA DE SONIDO. 
Te presentamos la demo animada de la ultima aventura del 
policia mitad hombre mitad maquina. Robocop ahora vuela, 
conduce y anda; el juego tiene unos graficos vectoriales de 
una calidad sobresaliente y fases en las que combina la es- 
trategia con la accion. Ver la suavidad del scroll del progra- 
ma es un espectaculo impresionante. 




Para arrancar la demo tendreis que hacer algo un poco 
mas complicado de lo habitual. El comando de ejecucion es 
el siguiente: START SOUND= (SONIDO) DID=(UNIDAD Y DI- 
RECTORS DONDE ESTA INSTALADO EL PROGRAMA). (SO- 
NIDO) se debe sustituir por la letra N si no teneis tarjeta de 
sonido, A para AdLib, S para Sound Blaster o R para Ro- 
land. (UNIDAD Y DIRECTORIO DONDE ESTA INSTALADO 
EL PROGRAMA) se debe sustituir por C:\PCMANIA\ROB03 

Por ejemplo, supongamos que tienes una Sound Blaster, si 
quieres ver la demo tendras que teclear: 

START SOUND=S DID=C:\PCMANIA\ROB03 

Supongamos ahora que tienes una AdLib y que has insta- 
lado el juego en un directorio diferente que se llama JUE- 
GOS que esta en el disco duro D, deberas teclear: 

START SOUND=A DID=D:\JUEGOS 

PIOBLEMAS Y SOLUClONiS 

Necesitaras al menos unos 580k libres de RAM para que 
todas las demos funcionen perfectamente. En el caso de 
que no tengas tanta memoria libre disponible, lo que se 
conoce ejecutando el comando MEM o CHKDSK, deberas 
quitar controladores de tu AUTOEXEC.BAT y de tu CON- 
FIG.SYS. Para hacerlo sigue las instrucciones del manual 
del sistema operativo. 

El error Bad Huffman Code se debe habitualmente a una 
mala descompresion de los datos del disquete. La solucion 
es abandonar el trabajo hecho hasta ese momento y volver 
a instalar los programas. 

Otros mensajes de error pueden darse por diferente com- 
binaciones de hardware y software dificiles de solucionar 
en la mayoria de los casos. Intentalo leyendo con atencion 
el manual del ordenador o consultando con algun experto. 
Y si no te aclaras del todo, llamanos. 

Si los discos estas defectuosos (entre 1 20.000 producidos 
esto es posible), devuelvenoslos y a vuelta de correo te en- 
viaremos otros nuevecitos sin ningun cargo. ' 



DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS Y CONFI- 
GURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DETECTADO EN ALGU- 
NOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACION DEL PROGRAMA DE INSTALA- 
CION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUETES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 

SI ESTE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 . NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2. Inserta en la disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON LETRAS BLANCAS) y teclea el co- 
mando que sigue, donde © REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 

COPY©A:PCMAN_2A.SPL©C:PCMAN_2A.SPL (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
(Si tu disquetera es B: en vez de A: y tu disco duro es D: en vez de C:, 
la instruccion quedaria como sigue COPY©B:PCMAN_2A.SPL©D:PCMAN_2A.SPL) 
Tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archive 

3. Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y teclea el co- 
mando que sigue, donde © representa un espacio en bianco: 

COPY©A:PCMAN _2B.SPL©C:PCMAN_2B.SPL (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
(Si tu disquetera es B: en vez de A: y tu disco duro es D: en vez de G, 
la instruccion quedaria como sigue COPY©B:PCMAN_2B.SPL©D:PCMAN_2B.SPL ) 
Tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo. 

4. Saca el disquete y pasa al disco duro (si no estabas ya en el) con C: o D: (pulsa EN- 
TER, RETURN o INTRO). 



5. Teclea el comando que sigue, donde © REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
COPY©PCMAN 2A.SPL/B+PCMAN 2B.SPL/B©PCMANIA2.EXE/B (pulsa ENTER, RE- 
TURN o INTRO) 

Apareceran en pantalla los mensajes: 

PCMAN 2A.5PL 

PCMANJB.SPL 

1 fichero copiado 

Con esta instruccion se habra creado el fichero executable PCMANIA2.EXE. 

6. Ahora, para liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, conviene borrar 
los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde © REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BIANCO: 

DEL©PCMAN..SPL (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

7. EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIA CON: 
PCMANIA2.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

8. Tras el proceso de descompresion y si todo ha ido bien, puedes borrar del directo- 
rio raiz el fichero PCMANIA2.EXE. Ahora ya no es necesario y te dejara mucho espacio 
libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando que sigue, donde © REPRESENTA UN 
ESPACIO EN BLANCO: 

DEL©PCMANIA2.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
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Es Navidad. Epoca de reuniones familiares, turron... y regalos. Rega- 
los como los EXTRAordinarios videojuegos que os presenta MICRO- 
MANIA en este numero EXTRA. 120 paginas repletas de programas 
EXTREmadamente buenos analizados en profundidad, y donde tarn 
bien encontrareis lo ultimo en tecnologia inf ormatica. 



Ademas... 



-Sereis los primeros en saber en que consistira ALONE IN THE DARK. 

Una exclusiva absolutamente terrorifica. 

-Averiguareis gracias a una entrevista que a ALASKA le encantan los 

videojuegos. 



- Encontrareis las claves para avanzar y acabar BEAST III. 

- Podreis descubrir lo divertido que puede llegar a ser COOL WORLD y 
su rubia protagonista. 

- Gonocereis todo lo que se presento en el Certamen mas notable de 
imagen sintetica, SIGGRAPH'92. 

- Aprendereis las tecnicas mas avanzadas en lucha cuerpo a cuerpo 
en STREET FIGHTER II. 

- Estareis a la ultima leyendo un informe donde os contamos cuales 
son los cien titulos imprescindibles en CD-ROM. 

Articulos, comentarios reportajes, entrevistas, noticias, y un largui- 
simo etcetera, en vuestro quiosco por tan solo 375 pesetas. 
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Participa y consigue completamente gratis un original del programa de 

Deluxe Paint II Enhanced 

Como estas o mejores son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustracion disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formates graficos existentes. 




BOL 

Miguel 

de Pascual 

Cebridn 

(Puerto de 

Sagunto, 

Valencia) 



LEMMING 

Jose Luis 

Perez Laguarta 

(Sabindnigo, 

Huesca) 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 
DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 15 ganadores en 
funcion de la calidad de sus trabajos. La lista de los mismos se publicard en el numero del mes 
siguiente. Una selection de los trabajos recibidos sera incluida en nuestras pdginas o en el 
disco que acompana a la revista. En todo caso, Pcmania se reserva el derecho a difundir, por 
cualquier medio que esh'me oportuno, las ilustraciones recibidos con la unica obligation de 
citar el nombre del autor. La participation en el concurso implica la aceptacion de las bases. 
Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n : 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 




LUCKY 

Alberto 

Gonzalez 

Gonzalez 

(Sotromdio, 

Asturias) 



CASTILLO 

Julian 

Ruiz Belmonte 

(Leganes, 

Madrid) 



PLAYA 

Jaime 

Villanueva 

Montes 

(Oviedo, 

Asturias) 



Estos son los diez ganado- 
res restantes: 
Jose Ignacio Viana Trujillo 
Fernando Pomeda Gutierrez 
Javier Hernandez Gonzalez 
Jose Maria Martin Garcia 
Monserrat Martinez Mateos 



Felix Rincdn Callejo 
Juan Carlos Castro Castillo 
Joaquin Gdrriz Portella 
David Vazquez-Hid 
Dario Otero Castro 



Deluxe Paint II Enhanced 

Un clasico en el diseno grafico con ordenador 

Con la ayuda de este programa podreis realizar dibujos y grafico disponiendo de una extensa 
gama de colores, trazos y grafismos para retocar y modificar al estilo deseado. 
Permite tambien manejo de textos, efecto espejo, simetria ciclicaydirecta,fuentes 
tridimensionaks, etc. Soporta tarjetas grdficas CGA, EGA, VGA y SuperVGA, con 256 colores, 
en alia resolucion. 
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La Conquista del Espaa 



m}MUi}\i\mr\m-Mii-i*mm 




EMPIRE 

V. COMENTADA :VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ESTRATEG1A 




Millennium return to Earth es 
basitamente un juego de 
estrategia. No tan complicado 
tomo los que nos trasladan a la 
Segunda Gverra Mundial pen si 
fo sufhientemente comp/e/o 
tomo para tenernos ocupados 
durante an buen rato. 

Los que lleveis tiempo en esto de los video- 
juegos, sabreis que este programa no es 
nuevo. Tras varios afios de espera la version 
PC acaba de publicarse. El programa, aun- 
que no incorpora ninguna novedad, ha re- 
sistido bien el paso del tiempo y sigue siendo 
tan interesante como cuando aparecio. La 
idea de controlar toda una base espacial, 
sistemas de energia, de production, de de- 
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fensa, de investigation..., y desperdigar a 
nuestros exploradores por el cosmos resulta 
muy atractiva.Todo el juego funciona a base 
de menus en los que se nos presentan las op- 
ciones disponibles en cada momento. Una 
base de datos nos informa continuamente de 
nuestros avances en la colonization. 

«Millennium return to Earth» tiene a su fa- 
vor una gran simplicidad de manejo y un ar- 
gumento interesante. En su contra, una mala 
traduction, esta en espanol, y un pesimo ma- 
nual de instrucciones. 

Con una segunda parte en el mercado ingles 
hace ya tiempo, «Millennium return to Earth» 
se ha convertido en un clasico que se hace ne- 
cesario revisar aunque solo sea para ver como 
han evolucionado este tipo de juegos. 



EN RESUMEN 
(Millennium return to Earth» es un buen jue- 
go a pesar de su edad. La idea de revitalizar 
antiguos programas de calidad es interesan- 
te, pero hubiera sido mejor si incluyera al- 
guna innovacion - una banda sonora, ani- 
maciones, alguna nueva y espectacular 
pantalla, mas opciones...-. No lo han hecho 
y el resultado final se resienteM 

Javier de la Guardia 




niNAMIC I JACKSON 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

DEP0RT1V0 

Ulttmamente, en Dinamk no se han 

prodigado demasiado con un elevado 

numero de producdones. 

Sin embargo, acaban de descolgarse con 

un programa de sugerente titulo y curiosa 

distribucion en el mercado a traves de los 

quioscos. Segun prometen, es el mejor 

simulador de futbol de la historia. 

Segun prometen. Y es que, por desgracia, 

no es oro todo lo que reluce. 

El nombre es, de entrada, bastante intere- 
sante: «Simulador profesional de futbol 
92/93». En un solo disco, Dinamic ha crea- 
do un pack que reune un juego de futbol, 
una completa base de datos y un programa 



Solo paral 




capaz de crear miles de combinaciones qui- 
nielisticas, sobre el que no insistiremos mas. 
La aplicacion de la base de datos esta fran- 
camente bien hecha. Dispone de una cali- 
dad grafica muy elevada. Contiene referen- 
cias al palmares de cada club, a los 
componentes de su plantilla, y a la trayecto- 
ria de cada equipo en las ultimas diez tem- 
poradas, lo que le da una calidad global 
bastante alta. Ademas, la pretension de Di- 
namic es actualizarla, temporada a tempo- 
rada. Tambien existe una opcion realmente 
interesante como es la posibilidad de hacer 
comparativas entre los logros de los diferen- 
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Etnocion, Riesgo 
Adrenalina 



GRAND PRIX UNLIMITED 



Parete que fas tompahias de software se han dado cuenta del gran 
numero de seguidores que tiene la categona reina del automovilismo, la 
Formula f . Por ello, se aproxima una avalanena de simuladores de esta 
especialidad ton los prometedores «Nigel Nlansell's World Championship* 
y Formula One Grand Prix» de Geoff Crammond. Afiora, y para ir 
abriendo boca, Accolade nos presenta «Grand Prix Unlimited). 




El calificativo que mejor define este simula- 
dor es completo. Ademas de disfrutar al vo- 
lante, el programa nos ofrece muchas posi- 
bilidades. Entre ellas destaca la opcion de 
disenar nuevos circuitos gracias a un editor. 



las acciones a la velocidad que deseemos, 
eligiendo entre cuatro camaras y examinar 
el circuito con una camara movil. 

El programa permite tambien escoger las 
condiciones atmosfericas de la carrera y se- 



Tambien podremos ver las repeticiones de leccionar para competir una de las cinco es- 



los Hinchas 



E IONAL DE FUTBOL 




ORIGINALIDAD 



ADICCION 



AMMACION 



tes clubs, algo que agradeceran bastante los 
aficionados. 

Centrandonos en el simulador, como ya os 
hemos advertido, no es oro todo lo que relu- 
ce. jPor que?, muy sencillo. Salvo pequenisi- 
mos detalles, el juego es un calco de «Michel 

IFutbol Master», programa de la misma com- 
pania, que no causo excesivo entusiasmo en 
su momenta. Extranamente, el juego funcio- 
Jna mucho mejor si el ordenador corre a po- 
cos megahertzios. La ventana donde se ob- 
serva el juego es de un tamano ridiculo y los 



movimientos 

son bruscos. Lo unico un po- 

co destacable es la incorporacion de algu- 

nas voces digitalizadas que cantan cada gol, 

o se lamentan ante una ocasion fallida. Eso 

si, opciones de todo tipo, desde el numero 

de jugadores (hasta veinte) hasta el tiempo 

de duracion de cada partido, tiene para dar 

y tomar. Pero le falla lo esencial, la jugabili- 

dad y la adiccion. 

ENRESUMEN 

Resulta sorprendente que en el mismo pack 
se incluyan aplicaciones tan logradas como 
la base de datos y juegos de tan poco inte- 
res como el simulador de futbol. • 

Francisco Delgado 



ACCOLADE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colons, Sound 

Blaster 

SIMULADOR DECARRERAS 




AT286 



CONF1GURACION MINIMA 

1 




cuderias mas famosas. Por supuesto, ademas 
sera posible decidir la clase de ruedas, ajus- 
tar la direccion o seleccionar el tipo de caja 
de cambios que prefiramos. 
Todo esta muy bien, pero falta responder a 
una pregunta importante: jy durante la ca- 
rrera? Pues bien y mal. La sensacion de velo- 
cidad esta conseguida por los espectacula- 
res graficos, por el rapido movimiento y los 
efectos de sonido. Sin embargo, la nota ne- 
gativa la ponen la horrible y poco apropiada 
musica y el elevado nivel de dificultad que 
exigira mucha practica. 

ENRESUMEN 

Accolade es una compania experta en simu- 
ladores de coches. A pesar de ello, hace tiem- 
po nos defraudo en su primera incursion en 
la Formula 1 con «Grand Prix Circuit*. Ahora 
han querido sacarse esa espina y lo han con- 
seguido con este simulador que ofrecera bo- 
ras de diversion a los "locos del volante". f> 

Anselmo Trejo 
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El Destripador Ataca de Nuevo 

all* 
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ELECTRONICS ARTS 
V.C0MENTADA: VGA256 
Colores, Sound Blaster 
AVENTURA GRAFICA 




Nadie mejor que una com- 
pania inglesa para inten- 
tar sumergirnos en los dias 
del Londres de espesas nieblas y 
asesinatos sangrientos. Electronic 
Arts ha creado un estupendo pro- 
grama que va a poner a prueba 
nuestras dotes de investigacion. 
Con la ayuda de la mente y algun 
que otro detalle que nos apunte 
nuestro inseparable Dr. Watson, 
vamos a enfrentarnos a un intere- 
sante caso en el que un sadico 
asesino anda suelto. 

SCOTLAND YARD TRAS 
UN TERRIBLE ASESINO 

Todo comienza cuando al domi- 
cilio de Holmes en Baker Street 
Mega un agente enviado por el 
inspector Lestrade, quien esta a 
cargo del caso que nos ocupa. 
Una joven artista de 25 anos lla- 
mada Sarah Carroway, ha apa- 




Casi todos hemos disfrutado alguna vez con alguno de los 

interesantes casos del famoso detective Sherlock Holmes. Este 

personaje, que nacio de las paginas de una novela, ha 

traspasado la frontera entre el mundo de la imagination y el real. 

Seguro que ante una encuesta en la que se preguntase quien era 

Holmes, un importante porcentaje contestaria que he un detective 

ingles, sin anadir que se trata de un personaje de fiction. 

Sir Arthur Conan Doyle, autor del mito, esta considerado como 

el creador del tipo de novela detectivesca basada en la ciencia 

de la deduction y no en el azar. 



recido muerta en el callejon que 
se encuentra detras del teatro 
donde solia actuar. El cadaver 
tiene un gran corte en la yugular, 
heridas en el abdomen, y rasgu- 
nos en su cuello y en el dedo 
anular. Para Lestrade, esta muy 
claro que el crimen presenta to- 
dos los indicios de ser obra del 
terrible Jack el Destripador, pero 
antes de retirar el cadaver, ha 
querido que el famoso investiga- 
dor Sherlock Holmes eche una 
ojeada al lugar. 

En un primer examen, detecta- 
mos que las heridas han sido he- 
chas con un instrumento pareci- 
do a un escalpelo, pero con un 
filo dentado. Hay un extrano pol- 
vo bianco sobre el abrigo de la 
victima, junto a la primera herida 
abdominal. Las senales del cue- 
llo y del dedo muestran que el 
asesino ha robado algunas joyas 
que poseia la chica, que pueden 
haber sido el movil del crimen. 

En el teatro solo estan Henry 
Carruthers, gerente del mismo, y 
una chica llamada Sheila Parker, 
que parece ser quien presencio el 
asesinato. Ninguno de los dos 
puede darnos alguna pista clara 
sobre lo ocurrido, y tampoco en 
los camerinos encontramos nada 
extrano. Solo un pequeno mue- 
ble de cajones cerrados cuya Ha- 
ve guardaba Sarah y un resto 
grasiento sobre el quicio de la 
puerta, que tras un analisis con 
lupa demuestra ser aceite de ma- 
casar y algunos pelos de color 
oscuro. Sin duda la persona que 
salio por esa puerta era alguien 
de altura considerable 
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El asesino abandona la escena del 
crimen dejando un testigo sorpresa. 



Las andanzas del famoso detective podremos disfrutarlas en cas- 
tellano. Ya nadie podrd decir que no ha tenido su oportunidad. 



La calidad grafica alcanzada es 
espectacular. 



TRAS LA PISTA DEL 
PRIMER SOSPECHOSO 

Despues de la obligada visita al 
piso donde vivia la infortunada 
Sarah, y tras un repaso concien- 
zudo del mismo, encontramos los 
primeros indicios sobre quien 
puede ser el criminal. Hemos sa- 
bido que Sarah tenia un amigo a 
quien veia con frecuencia. Aun- 
que nadie conoce con exactitud 
la identidad del sujeto en cues- 
tion, en el piso de Sarah hemos 
encontrado una camiseta del 
Kensington Rugby Club en la que 
podemos apreciar nuevos restos 
de aceite de macasar y mas ca- 
bellos de color negro. Sin duda se 
trata del mismo hombre que dejo 
la huella de su altura en la puerta 
trasera del teatro. Tenemos asi a un 
primer sospechoso, lo que no quie- 
re decir, ni mucho menos, que ha- 
yamos localizado al culpable. 

Podemos aseguraros que el ca- 
mino hasta el final del caso es 
bastante largo, y que lo que os 
contamos no es sino una pequena 
introduccion en la trama. 

Cada lugar que visitemos nos 
abrira nuevas vertientes de inves- 
tigacion, nuevos sitios a los que ir 
y hara que nuestras suposiciones 
iniciales puedan variar en mas de 
una ocasion. Es precisamente esta 
una de las novedades interesan- 
tes del programa, que nos sumer- 
ge de lleno en la intriga del caso: 
en un principio solo tenemos el lu- 
gar del crimen y ningun otro es- 
cenario predefinido. Seran nues- 
tras conclusiones y lo que 



podamos ir sacando de los per- 
sonajes a los que interroguemos 
y del analisis profundo de los in- 
dicios, lo que ira dandonos las 
pistas para seguir adelante. Ello 
dota al programa de un enorme 
nivel de realismo y de una fuerte 
adiccion. 

COMANDOS DE 
CONTROL 

El manejo de nuestro personaje 
resulta facil pese al amplio abani- 
co de posibilidades que encierra. 
La parte superior y principal de la 
pantalla nos muestra la escena 
que esta ocurriendo. En el tercio 
inferior aparecen unos iconos con 
los verbos de las acciones posi- 
bles. Estos nos permiten mirar, 
coger, hablar con los personajes, 
mover objetos, controlar nuestro 
inventario, usar o dar las cosas 
que llevamos, abrir o cerrar puer- 
tas y por supuesto, grabar y sal- 
vor determinadas situaciones. 



Como ayuda inestimable, con- 
tamos con la colaboracion del Dr. 
Watson. El no solo se limitara a 
sugerimos ideas en algun mo- 
menta del caso, sino que Neva un 
detallado diario en el que ira 
anotando cada situacion y la res- 
puesta exacta de cada personaje 
a nuestras preguntas. Lo compli- 
cado de la trama hara necesario 
que en algun momenta debamos 
repasar declaraciones anteriores. 
Sin embargo contamos con la co- 
modidad que supone no tener 
que ir anotando nada, pues el fiel 
Watson se encarga de ello en 
nuestro lugar. Tambien es posible 
sacar este diario por impresora. 

ALGUNAS PISTAS PARA 
AYUDAOS 

Consultad a Watson cada vez 
que no se os ocurra que hacer. 
Observad "con lupa" cada lugar 
en que os halleis. Algunas veces 
las pistas no son evidentes. 




Recordad que Holmes es un ex- 
perto quimico. Para obtener algu- 
nas pruebas tendreis que pasar 
un rata en el laboratorio de su ca- 
sa de Oxford Street. 

Ante la negativa de algunos 
personajes a darnos informacion, 
puede ser efectiva nuestra insis- 
tencia. A veces es mas productiva 
la ayuda de algun pillastre que la 
del mismisimo Scotland Yard. 

Si no podeis conseguir la cola- 
boracion de algun personaje im- 
portante, intentad hacerle salir de 
la escena con alguna excusa, pa- 
ra poder actuar a vuestras an- 
chas. A esta puede ayudaos Wat- 
son, elementalmente.# 

Diego Gomez 
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La calidad informatica del producto de Elec- 
tronic Arts salia a la vista nada mas ejecutar 
el programa. La secuencia iniciai y el epilogo 
anaden, a unos graficos estupendos y una 
buena animacion, las voces digitalizadas de 
los personajes que intervienen en elks. 



En la taberna del barrio tendremos que ser muy buenos con los 
dardos. De nuestra punteria dependen acontecimientos futures. 
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ROME AD 92 THE PATHWAY TO POWER 



Sue 



MILLENNIUM 
V.C0MENTADA: VGA256 
Colores, SoundBlaster 
A. GRAFICA/ESTRATEGIA 



RAM: 

640K 

Espacio en Disco: 

4,3 MEGAS 

CPU: 

AT 

T. Grdfica: 

VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, SoundBlaster, 

Roland 

Control: Raton, teclado 



Mas que un juego, este 
«Rome AD 92» es una 
pelicula dibujada con 
unos graficos magnificos. Una 
pelicula sobre la vida de Hector, 
un esclavo que sirve a su senor en 
Herculaneum, pequena poblacion 
cercana a Roma. Pero Hector esta 
harto de ser un esclavo pisoteado 
por todo el mundo. Un dia su 
amo le ordena llevar un mensaje 
urgente a un misterioso hombre 
de la ciudad y ante la inminente 
erupcion de un volcan cercano, 
decide ingeniarselas para mar- 
charse a Roma y probar alii fortu- 
na. Pero lo que nuestro amigo no 
sabia, es que ese mensaje era 
parte de una conspiracion contra 
el emperador Gluteus Maximus... 




«Rame AD 92» es una avenlura grdfica 

aerfecfantente ambientada, en vita Roma en 

consfanfe expansion, gobernada por un tiranito 

emperador y representada en una perietta 

perspeeiiva isometrica. Una Roma donde sob 

exhten dos tlases soclales: los tiodadanos, ton 

todos los derecnos, y fos plebeyos y estlavos 

semetidos a los primeros. Pero tambien es la 

Roma de las oportunidades para alguien ton el 

suikiente valor y poeos eserupulos como para 

hacerse un sitlo importante en su sociedad. 

iO quhas para llegar a eonverlirse en el 

mismisimo emperador? 



deza 



Asi empiezan las aventuras de 
Hector, personaje algo pequefii- 
to, que controlaremos nosotros. 
Un comodisimo sistema de iconos 
compuesto por comandos nos 
permitira andar o correr por los 
diversos escenarios que visitare- 
mos. Con este sistema tambien 
podremos usar los objetos que 
recogeremos, hablar con otros 
protagonistas del juego, -todos 
tienen su propia personalidad y 
actuan por su cuenta- y un sinfin 
de cosas mas. Existen otra clase 
de acciones que iran cambiando 
dependiendo de la situacion en 
la que nos encontremos. Por 
ejemplo, si nos hallamos en el fo- 
rum romano asistiendo a una su- 
basta de esclavos, aparecera el 
comando de "pujar". 

LQS DESTINOS DE 
HECTOR 

El juego se divide en cinco partes. 
Corresponden a los lugares en los 
que nuestro heroe tiene algun ob- 
jetivo que conseguir. Antes y des- 
pues de superar cada fase, vere- 
mos un bonito grafico. Mientras, 
se nos va narrando la historia, no 
exenta en algunos casos de lige- 
ros toques humoristicos, y dando 
pistas sobre lo que tendremos que 
hacer en cada sitio. 

El primero de ellos es la ciudad 
natal de Hector, Herculaneum, 
donde debera usar su inteligen- 
cia y astucia para librarse de la 
amenaza del volcan. El segundo 
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es la propia ciudad de Roma. En 
ella tratara de ser recibido por el 
emperador para advertirle del 
complot que atentara contra su vi- 
da si nadie lo impide, y, de pa- 
so, conseguir los favores de este. 
All! sera testigo de la tipica vida 
romana. Habra subastas de es- 
clavos, luchas de gladiadores en 
la arena, donde se puede ver 
hasta como sacan fuera del coli- 
seo en Camilla a los muertos du- 
rante el combate. Ademas de fun- 
ciones de teatro, juegos de dados 
en las tabernas donde se puede 
ganar mucho dinero con un poco 
de suerte, etc. 

Si tiene exito, sera nombrado 
centurion del ejercito romano. Su 
primer destino sera el campo de 
batalla de Britannia, donde debe- 
ra demostrar sus dotes guerreras. 

En este punto, el juego da un 
pequefio giro en su planteamien- 
to, ya que el menu de iconos 
cambia, mostrando otras opcio- 
nes adecuadas a este momento 
de guerra. Tenemos a nuestra dis- 
posicion un pufiado de hombres 
que obedeceran nuestras ordenes 
en todo momento. Ordenes como 
la de atacar, descansar, retirada, 
construir un fuerte para refugiar- 
se, etc. Hector, con el estandarte 
del imperio en sus manos, debe 
guiar a los guerreros hacia la vie- 
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Hector sera un esclavo a merced 
de su amo a menos que consi- 
gns liberarle y que triunfe en la 
antigua Roma. Puede que inclu- 
so llegue, con vuestra colabora- 
cion, a ser emperador. 
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Toda la ciudad de Roma estd perfectamente representada en el jue- 
go. Sus termas, su coliseo, sus foros..., todo un viaje por la historia. 

toria y hacerse con las posiciones harto del emperador, que se ha 

enemigas. Se habra supuesto en- vuelto completamente loco. Es la 

tonces que la estrategia adquiere oportunidad defintiva que esta- 

un papel importante en esta parte bamos esperando. 



La fuerza de un volcan puede destruir todo un imperio. Los romanos 
se creian los duenos del mundo y de la Naturaleza. 



del juego. Y no sera la ultima vez, 
ya que veremos a Hector vestido 
de guerrero mas adelante. 

UNA CARRERA POUTICA 

Tras regresar victorioso de Britan- 
nia, Hector es nombrado Sena- 
dor. Pero no contento, decide 
presentarse a las elecciones para 
consul romano. Nuestro amigo 
tendra que convencer al pueblo 
para que lo vote. Para ello, lleva- 
ra a cabo una intensa y "agresi- 
va" campana electoral. 

Contando con la ayuda de los 
dioses, ganara las elecciones. Lo 
cual no agradara al emperador, 
que ve como el joven puede He- 
gar a sustituirlo. Por eso lo manda 
a Egipto, en una mision suicida 
(proteger a la mismisima Cleopa- 
tra), confiando en no volver a ver- 
lo mas. Pero nosotros seremos de 
nuevo los encargados de hacer 
triunfar a Hector en una nueva 
campana militar ambientada en 
las arenas de Egipto. Tras lo cual, 
la bella Cleopatra nos guinara un 
ojo, y nos hard..., proposiciones. 

EL ULTIMO ESCALAFON 

Otro regreso victorioso a Roma 
y otro problema: el pueblo esta 



Ya solamente queda acabar 
con el y convertirnos en el nuevo 
maximo mandatario del Imperio 
Romano. Cosa nada facil, ya 
que, por supuesto, no somos los 
unicos aspirantes a tan glorioso 
cargo. Pero seguramente si los 
mas perspicaces. jO no? 



F. Javier Rodriguez 
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«Rome AD 92» es un fanfdsft'co, entretenido y 
perfectamente ambientado paseo por una de 
las epocas mas representatives de la Historia 
de la Humanidad. Sus graticos, aunque re- 
ducidos, tienen detalles asombrosos y el con- 
trol del juego es sumamente comodo. 
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THE LEGEND OF KYRANDIA 



i0 de los generos que mas furor esta cau- 



programa de este tipo que Westwood na crea 



el ultimo 



ora no 



era un nombre muy conocido e, 



'o pais, pero con esta cr 



Pp 



una gran aventura graka requiere. Una presentac 



un auion interesante y sumamente cuidado, y unos grafkos sor- 



prendentes componen el mundo magico del programa. 
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RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 

7,5 MEGAS 

CPU: 

XT/AT 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster, 

Roland 

Control: Teclado, Raton 
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WESTW00D STUDIOS/VIRGIN 
V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster. 
AVENTURA 

La historia que «The Legend of Kyran- 
dia» nos presenta consigue mantener- 
nos atentos a nuestros monitores como 
si de una pelicula de suspense se tratase. 

Hace muchos anos los Reyes de Kyran- 
dia hicieron un pacto con la naturaleza 
consistente en cuidarse, y ayudarse mu- 
tuamente. Como fruto de esta simbiosis, 
la Tierra regalo al reinado una gigante 
gema, la Kyragema. Aquel obsequio 
ayudaria con su magia a todos los veci- 
nos de aquel pais tan verde como pacifi- 
co. Los Reyes a su vez debian proteger la 
gema con todos los medios que estuvie- 
sen a su alcance. Se construyo un cuarto 
acorazado alrededor de ella dentro del 
palacio. Todo iba sobre ruedas, la Reina 
dirigia la Orden de los Reales Misticos, 
los cuales, a su vez, controlaban el uso 
de la magia. Un fatidico dia un traidor, 
Malcolm, hasta ahora el bufon de la cor- 
te, asesino a los monarcas y tomo el con- 
trol de la Kyragema. 

Kallak, el padre de la Reina, recogio a 
Brandon, su nieto, y lo alejo del asesino 
bajando a vivir al bosque. Un sitio verde 
y bonito que mantenia al joven Rey en la 
ignorancia de su posicion. 

Malcolm descubrio a Kallak y lo convirtio 
en piedra justo cuando todo el pueblo 
consideraba a este como su unica espe- 
ranza. Brandon es ahora quien debera 
ocupar su lugar y conseguir salvar tanto a 
las gentes de Kyrandia como a la Kyrage- 
ma, enferma debido al malvado bufon. 

Partiendo de unos pocos objetos, nues- 




Como podeis comprobar, la calidad grdfica 
del juego es verdaderamente impresionante. 




Todos los seres vivos de Kyrandia ayudaran a Brandon en la busqueda del conjuro que vol- 
vera a encerrar al perverso Malcolm en la prision de la que nunca deberia haberse liberado. 



tro amigo debera moverse por todo el bos- 
que en busca de ayuda. Hay personajes que 
o ayudaran dandole diversas pistas sobre 
objetos o diciendole directamente lo que de- 
bera hacer o buscar. 

LA IMPORTANCE DE LOS 
PERSONAJES 

La colaboracion de los personajes sera 
undamental para rellenar los colores del 
amuleto real, el cual es imprescindible pa- 
ra llegar al final. Por esto, a 
medida que el tiempo va 
pasando y vosotros vais 
descubriendo mas pistas pa- 
ra llegar al castillo, Malcolm 
se encargara de que vuestros amigos 
vayan desapareciendo. Todos ellos son 
habitantes del bosque bastante variopin- 
tos. Una sacerdotisa, un constructor de 
puentes, un nino jugueton, un 
mago, un alquimista, un elfo, y 
muchos mas. Siempre tienen algo que deci- 
ros o daros. Pero debeis prestar mu- 
cha atencion cuando os 
hablen, pues, la proxi- 
mo vez que reclameis 
su ayuda puede ser 
demasiado tarde. 
La logica del juego es 
muy parecida a la utilizada 
por otros bastante bien conocidos 
por todos. No podreis avanzar mucho sin 



haber resuelto algunos problemas. Habra ob- 
jetos que no apareceran en su lugar hasta que 
hayais hecho algo determinado anteriormente. 
Pero a diferencia de otros, si podreis retroce- 
der siempre que querais y cuanto querais. 

Solo existe un lugar en el que podreis 
avanzar sin los objetos necesarios, pero no 
retroceder. Por tanto, sera aconsejable sai- 
var previamente la situacion. Como consi- 
deramos que es una faena de peso, os dire- 
mos, a modo de pista, que desde este lugar 
se pueden ver en ciertas epocas a los pre- 
ciosos caballos Pegaso. 

«The Legend of Kyrandia» no es un progra- 
ma en el que se planteen enredos demasiado 
dificiles de resolver. Solo debereis tener en 
cuenta los objetos que llevais en vuestro inven- 
tario para utilizarlos de la manera mas inteli- 
gente posible. Siempre que se pueda usar algo 
de varias maneras, tendreis que hacerlo. No 
debereis pensar nunca que un objeto utiliza- 
do ya no os servira. Otro de los contratiempos 
habituales, es que la aventura permite utili- 
zar algunos de los items en momentos en que 
no son necesarios, perdiendo la posibilidad 
de usarlos cuando es preciso. En todo caso, 
aunque se pierda tiempo, siempre podreis 
buscar en los bosques otros objetos iguales. 

DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

La pantalla muestra, en la parte superior, el 
desarrollo de la accion. Y en la inferior, se 
abren tres zonas bien diferenciadas. A la iz- 

Pcmania 53 



A N T A L L A 



B I E R T A 






& i * '' 



Acompana a Brandon en una 
avenrura realmente mdgica. 



quierda, un icono os ayudara 
a cargar, salvar partidas o fi- 
jar las opciones de juego. 

En la zona central, el inventa- 
rio parece ser un conjunto de 
casillas que debereis ir relle- 
nando con diversos objetos. 
Tendreis que tener en cuenta 
que solo podreis llevar con vo- 
sotros un numero limitado de 
cosas. Esto os obligara a esco- 
ger bien los objetos que trans- 
porteis. Pero tranquilos ya que 
si vuestra eleccion no es correc- 
ta, siempre podreis volver atras. 






*0r* Brandon, el 

protagonista de 

nuestra historic, 

tendra que rescatar la 

preciada kyragema, 

ahora en poder del 

malvado Malcolm. Por 

suerte, no estara solo, 

puescontaraconla 

valiosa colaboradon 

de todos los 
habitantesdelbosque. 




En la zona de la derecha, el 
amuleto os muestra las cuatro 
gemas que debereis colorear 
para obtener un poder magico 
por cada uno de los colores 
obtenidos. 

El juego se controla total- 
mente mediante el raton. Uni- 
camente tendreis que pinchar 
en el lugar adecuado para di- 
rigiros alii, o pinchar en un 
objeto o persona para actuar 
sobre ella. 

Si lo que quereis es un consejo 
de amigo, tomad buena nota de 
estos que, aunque parezcan un 
topico de las aventuras graficas, 
son tan utiles como ciertos. Di- 
bujad siempre los mapas de to- 
dos los escenarios. Esto os sera 
de gran ayuda para desplaza- 
ros por ciertos bosques. Es mas, 
existe un laberinto totalmente 
imposible de atravesar sin la 
ayuda de un piano. 

Salvad las situaciones muy 
frecuentemente. No hay limite 
mas que el de vuestro disco du- 
ro, y en «Kyrandia» existen 
trampas tan sorprendentes co- 
mo letales...# 

Manuel Garrido 



Kyrandia es un mundo que no puede fa/far en 
vueslra programoteca, (onto por la calidad de 
su guion como por ef lujo de defalks que lo 
acompanan. la calidad de sus pantallas en 
256 colores hace que estas puedan equiparar- 
se con los fotogrames de una pelicula real. 



Combinando las pocimas de colores conseguiras un embrujo con la suficiente energia como 
para restaurar el poder de la Kyragema, y que el bufon asesino sea de nuevo derrotado. 
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IMAGEN EN VIVO EN PC 



UNO PARA TODOS Y TODOS PARA WINDOWS 

Windows para trabajo en grupo es la ultima novedad de Microsoft presenta- 
da hace un par de semanas en un conocido hotel madrileno. El nuevo pro- 
ducto soporta las redes mas acreditadas del mercado y permite compartir 
ficheros de aplicaciones entre unos y otros usuarios con la facilidad propia del manejo 
del entorno Windows. Por lo demas, el paquete es en aspecto identico a la version 3.1 

y sus unicas diferencias 
vienen dadas por la 
incorporacion de las 
necesarias utilidades de 
manejo de redes de 
area local. 

Microsoft comenzara 
en breve a distribuir las 
primeras copias del 
programa. Si necesitais 
mas informacion podeis 
llamar al telefono (91) 
804 00 00. 




SUPERST0R 

icronet distribuye la version espa- 



M 



ic 

nola del compresor de disco duro 
en tiempo real SuperStor. 
Instalandolo obtendreis aproximadamente 
el doble de capacidad que antes con un 
tiempo de acceso prdcticamente identico, e 
incluso superior en algunos casos. 
SuperStor permite tambien la compresion 
de disquetes y su uso en ordenadores que 
no tengan instalado el programa. Con un 
manejador de memoria y este programa, 



la capacidad 
de vuestro 
ordenador se 
multiplicara sin 
necesidad de : 
hacer costosas 
inversiones. Si 
quereis mas infor- 
macion podeis lla- 
mar a los telefonos (91) 358 96 25 6 (93) 
439 15 40. 




L 



a tarjeta Video Digitizer de Computer 
Eyes permite la captura de imagenes en 
VGA procedentes de cualquier fuente de 
video compuesto o SVHS. Compatible inclu- 
so con un elevado numero de tarjetas 
SVGA, la calidad proporcionada por Video 
Digitizer se aproxima a la de otras placas 
de precio muy superior. 

Asimismo el software que acompana al 
producto permite las suficientes manipula- 
ciones en las pantallas capturadas como 
para que no sea necesario un retoque pos- 
terior. Si necesitais mas informacion podeis 
llamar al telefono (91 ) 380 28 92. 




NUEVA VERSION 
DE PAINTBRUSH 




E 



conocido programa de Zsoft ha 

sufrido profundos retoques y se ha 

transformado en la version 2.0. 

sCuales han sido los cambios mas impor- 

tantes? Pues basicamente, que ahora es 

posible usar con el paquete la memoria 

expandida, lo que implica mayor rapi- 

dez a la hora de manejar ficheros de 

gran tamano, y que se le ha incluido 

una completa libreria de imagenes 

para insertar en nuestros propios dise- 

nos. Quizas fueran estos los detalles que le 

faltaban al programa para adecuarse a los 

tiempos. Anaya es quien distribuye 

«Paintbrush IV» version 2.0 y os dara mas 

informacion en el telefono (91 ) 302 0119. 



PARA GRABAR EN VIDEO DESDE EL ORDENADOR 




Una tarjeta VGA estdndar, un video PAL y TELEVEYES es io unico que os hace 
falta para pasar a cinta cualquier imagen que aparezca en el monitor de vues- 
tro ordenador. TELEVEYES es un periferico cuya conexion no necesita ni 
siquiera que abrais el PC, un enchufe y el software que acompana al aparato son los 
requisitos minimos para que todo funcione a la perfeccion. 

Presentaciones, demos de juegos, animaciones, slide shows..., cualquier cosa la 
podreis grabar en una videocassette normal y corriente. Mas informacion en el 
telefono (91 ) 380 28 92. 
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INDIANA JONES 

and 

The Fate of Atlantis 

Hace ya algun tiempo LucasArts inauguro con Indiana Jones y la ultima cruzada» un nuevo genero: 

las aventuras graficas. Indiana regresa ahora a nuestras pantallas en un inquietante desafio, repleto de 

sorpresas y accion que situa definitivamente a la compania americana entre la elite del software mundial. En las 

siguientes paginas, os contamos cuales son los misterios que oculta la aventura y os ayudamos a superar los 

obstaculos que nuestro heroe favorito y su buena amiga Sofia se encontraran en su busqueda de la 

ciudad perdida, cuando ambos colaboren para lograr la victoria. 



El Dr. Jones habia dejado atras sus ulti- 
mas aventuras y estaba comenzando 
a olvidar su famoso sobrenombre de 
Indiana. Se encontraba dedicado ple- 
namente a la investigacion arqueolo- 
gica y a su trabajo como profesor en el Barnett 
College. Un dia normal, Indy recibio, en com- 
pania de su amigo Marcus, la visita de un cu- 
rioso personaje. Este, tras identificarse como 
Mr. Smith, le mostro una especie de Have que, 
segun el, abria una antigua estatuilla que tal 
vez pudiera encontrarse en el colegio. Las pes- 
quisas de Indy por las habitaciones del colegio 
fueron accidentadas pero fructiferas. Tras unos 
cuantos porrazos, la estatuilla aparecio en uno 
de los armarios del cuarto de las calderas. 

Mr.. Smith y Marcus esperaban a Indy en su 
despacho. En cuanto nuestro amigo dejo el ob- 
jeto sobre la mesa, el desconocido se mostro 
impaciente en comprobar la eficacia de su Ha- 
ve. Esta encajo sin problemas en la base de la 
estatuilla, e Indy extrajo de su interior un dimi- 
nuto objeto brillante, una habichuela dorada. 
Subitamente, el desconocido saco una pisto- 
la y tras hacerse con la pequena estatua y su 
contenido, se acerco a la ventana para esca- 
par. Tuvo una distraccion que fue aprovecha- 
da por Indy para lanzarse sobre el e iniciar 
una violenta pelea, pero el falso Mr.. Smith 
consiguio escapar de sus punos y lanzarse por 
la ventana. En un ultimo intento por atraparlo, 
nuestro amigo se hizo con su abrigo. 

Examinando los bolsillos del abrigo, Indy y 
Marcus descubrieron un carnet que identifica- 
ba a su visitante como Klaus Kerner, un agen- 
te al servicio del Tercer Reich. Tambien encon- 



La Have 

encajo sin 

problemas en 

la base de la 

estatuilla e Indy 

extrajo de su 

interior un 

diminuto objeto 

brillante. 






traron un antiguo numero de una revista de ar- 
queologia. En ella aparecian marcadas las pa- 
ginas que hablaban de las excavaciones que 
Indy realizo durante esos anos en compania 
de una joven llamada Sofia Hapgood. Nuestro 
amigo desconocia que interes podian tener los 
nazis en sus trabajos en Islandia y en la esta- 
tuilla que habian conseguido robar. Pero sabia 
que su amiga Sofia estaba tambien en su pun- 
to de mira y que debia prevenirla antes de que 
llegaran hasta ella. 

Indy llevaba varios anos sin verla, pero sabia 
que Sofia habia abandonado desde hace 
tiempo la arqueologia y que andaba metida 
en extranas vivencias paranormales. Tras en- 
terarse que Sofia daba esa noche una confe- 
rencia en un teatro de Nueva York, Indy se 



despidio de Marcus y se dirigio hacia la ciu- 
dad de los rascacielos. 

EN BUSCA DE SOFIA 

La conferencia ya ha comenzado y, sin duda, 
ha debido crear gran expectacion ya que no 
queda ni una sola entrada a la venta. Indy co- 
ge un periodico bajando la calle y luego tuerce 
a la derecha hacia la puerta trasera del edifi- 
cio. Un guardia de seguridad vigila dicha 
puerta e Indy puede intentar convencerle ha- 
bilmente para que le deje entrar mostrando su 
admiracion por Sofia, pero existe otro modo 
de conseguir su objetivo que consiste en em- 
pujar dos cajas que le obstaculizan el camino 
y entrar al teatro por la escalera de incendios. 

Una vez dentro, Indy llega hasta las proximi- 
dades del escenario desde donde observa a 
Sofia hablando a su publico de las noticias que 
le han revelado los dioses sobre la mitica ciu- 
dad de Atlantis. A pesar de hacerle senas, So- 
fia parece estar muy ensimismada en su con- 
ferencia como para darse cuenta de su 
presencia, y el tramoyista impide a Indy entrar 
en el escenario durante la representacion. 

Indy consigue deshacerse de este regalando- 
le el periodico, si bien antes tendra que espe- 
rar a que transcurra la primera parte de la 
conferencia. Luego se dirige hacia la mesa de 
control, mueve las palancas primera y tercera 
y finalmente pulsa el boton que libera un mu- 
neco movido por cuerdas. La extrana apari- 
cion provoca la sorpresa del publico y Sofia 
se ve obligada a suspender el espectaculo. 

Indy y Sofia se encuentran entre bastidores 
y, aunque molesta, la joven conduce a su viejo 
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amigo a su habitacion. Alii descubren que los 
nazis acaban de hacer una visita inesperada, 
ya que la sala esta desordenada y Sofia ad- 
vierte que faltan varios objetos que ella "tomo" 
de sus excavaciones en Islandia. Indy sale a la 
calle para atrapar a los ladrones pero no ve 
nada sospechoso. No se da cuenta de que 
Kerner se halla escondido entre los cajones y 
se aleja del teatro tras hablar por telefono uno 
de sus superiores y encargarle que transmita 
un mensaje al doctor Ubermann, un cientifico 
nazi. Sin embargo Sofia advierte que no se 
han llevado una extrana esfera metalica y un 
medallon que ella siempre lleva puesto. 

Los contactos de Sofia con el mas alia revelan 
algunos de los puntos mas oscuros del misterio. 
Resulta que los nazis estan buscando fuentes 
de energia alternativas para fabricar armas 
mas mortiferas, y se han enterado que los miti- 
cos atlantes habian descubierto un metal lla- 
mado orichalcum, capaz de producir inmensas 
cantidades de energia. Segun Sofia, se sabe 
muy poco de la mitica Atlantida y del extrano 
metal, pero existe un libro llamado "El Dialogo 
Perdido", escrito por Platon, que describe al 
orichalcum y contiene algunas claves del mis- 
terio. Nuestros amigos deciden buscar el mitico 
libro, encontrandose nuevamente sumergidos 
en la aventura. 



DESDE ISLANDIA HASTA 
EL YUCATAN 

Indy y Sofia se dirigen a Islandia y alcanzan el 
campamento de Bjorn Heimdall, un famoso ar- 
queologo que se encuentra trabajando en el 
interior de una cueva. Tras conversar con el, 
Indy descubre que hay dos personas especiali- 
zadas en la mitica ciudad de Atlantis y en el li- 
bro de Platon: Charles Sternhart, en Tikal 
(Guatemala) y Felipe Costa, en las islas Azo- 
res. Heimdall tambien les explica que Hyper- 
borea, nombre que daban los antiguos grie- 
gos a Islandia, estaba protegida por un campo 
de fuerza creado por seres de otro planeta pa- 
ra impedir el contacto de los humanos con las 
colonias creadas por ellos. Nuestros amigos se 
despiden del doctor y toman un avion a Tikal. 
En Guatemala, Indy deja a Sofia en el jeep y 
avanza hacia la derecha hasta internarse en la 
jungla. El camino esta bloqueado pero Indy 
advierte la presencia de cinco pequenos cami- 
nos entre la espesura, de los cuales los latera- 
les se comunican entre si y el central permite 
abandonar la jungla y alcanzar las proximi- 
dades de un enorme templo. Indy debe apa- 
narselas antes para que un apacible animal 
que ronda por alii se introduzca por el camino 
central, para lo cual debe asustarle hasta que 
se coloque junto a dicho camino y a continua- 



tion golpearle con el latigo para obligarle a 
huir por el. Solo de este modo el desdichado 
animal abandonara la jungla y sera atacado 
por una serpiente que, de otro modo, nunca 
habria permitido a Indy seguir avanzando. 

Solamente ahora nuestro amigo puede seguir 
los pasos del animal, trepar por el arbol antes 
ocupado por la serpiente y sortear un enorme 
precipicio. En el otro lado esta Sofia, que ha 
encontrado un camino mucho mas corto y sen- 
cillo desde el jeep. 

Indy y Sofia se encuentran frente a una gi- 
gantesca piramide maya y un pequeno puesto 
de souvenirs. Al acercarse al puesto, un des- 
conocido sale de la piramide y les explica que 
es Sternhart. Que fue el quien se encargo de 
traducir el libro de Platon, pero que la ultima 
copia que tenia fue robada hace pocos dias 
por un desconocido que encaja con la des- 
cription de Kerner. Segun Sternhart, la pira- 
mide maya es una prueba mas de la presencia 
de los atlantes, ya que segun el esta demasia- 
do bien construida para el nivel tecnologico de 
la epoca, lo que le lleva a pensar que una cul- 
tura muy superior les ayudo. 

Sternhart se niega a permitir que nuestros 
amigos entren en el templo, exigiendoles co- 
mo prueba de su interes el titulo que encabeza 
el libro de Platon. Indy no lo sabe, pero decide 




El bazar de Argelia es el lugar perfecto para que nuestro heroe sufra 
una emboscada por parte de sus archipeligrosos enemigos. 



Un antiguo coleccionista excentrico es el poseedor de uno de los dis- 
cos que abren las puertas de la mitica ciudad de Atlantis. 
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hablar con el loro situado en lo alto de un ar- 
bol y preguntarle por el titulo. El animalito les 
da la respuesta correcta, Hermocrates, y ahora 
Indy puede volver a llamar la atencion de 
Stemhart y conseguir su autorizacion. 

Una vez dentro, Indy pide a Sofia que dis- 
traiga a Stemhart. Cuando la joven atrae la 
atencion del arqueologo y le Neva hacia el fon- 
do de la camara, Indy sale de nuevo al exte- 
rior, coge la lampara de keroseno del puesto 
de souvenirs y vuelve al templo. Alii abre la 
lampara y derrama su contenido sobre la par- 
te central de la espiral izquierda, un punto en 
el que los relieves son claramente diferentes a 
los de alrededor. Asi, Indy consigue despegar 
y arrancar un simbolo que estaba casi suelto 
en dicha espiral y colocarlo sobre la cabeza 
de animal proximo a la entrada. Ahora el con- 
junto parece un elefante con su trompa, y bas- 
ta con tirar de dicha trompa para abrir la losa 
que cubre una camara secreta. 

La camara contiene una tumba, probable- 
mente de un antiguo rey atlante, y una serie 
de objetos valiosos que desatan la codicia de 
Stemhart, el cual se apropia de un disco de 
piedra y huye ante nuestros atonitos amigos. 
Pero Stemhart ha olvidado algo muy impor- 
tante, un pequeno guisante dorado que resulta 
ser un fragmento de orichalcum y es recogido 
por Indy antes de regresar al jeep que les lle- 
vara al aeropuerto. 

EL DIALOGO PERDIDO 

El proximo destino de Indy esta en las Azores, 
en casa de Felipe Costa, pero los intentos de 




nuestros dos amigos no consiguen obtener del 
anciano ninguna informacion ya que este exi- 
ge a cambio un objeto que le interese. 

Desanimados, Indy y Sofia abandonan la ca- 
sa y regresan a Islandia, entrando de nuevo a 
la cueva donde hablaron con Heimdall. El frio 
ha podido con el valeroso arqueologo y nues- 
tros amigos contemplan atonitos que Heimdall 
se encuentra congelado en el interior de un 
bloque de hielo. Indy observa la estatua que 
Heimdall intentaba extraer de la pared helada 



e introduce en su boca el guisante dorado de 
Guatemala. La energia emanada por el dimi- 
nuto objeto derrite el hielo de la estatua y per- 
mite a Indy extraerla de su prision. 

Ahora es el momento de volver a las Azores 
y dar la estatua al sefior Costa, el cual explica 
a Indy y Sofia que el libro de Platon se en- 
cuentra en la coleccion Ashkenazy. Indy no 
puede creer lo que esta oyendo: la coleccion 
Ashkenazy se encuentra en la biblioteca del 
Barnett College. jHa hecho cinco viajes en 
avion para regresar al mismo sitio del que so- 
lid! De vuelta a casa, Sofia se dirige a la ofici- 
na de Indy y permite a nuestro amigo que rea- 
lice en solitario su busqueda. El libro puede 
encontrarse en tres sitios diferentes que pasa- 
mos a describiros a continuation. 

En uno de los metodos, Indy trepa por la 
cuerda desde la biblioteca hasta el piso supe- 
rior y recoge una punta de flecha escondida 
en la estanteria derecha. Despues baja hasta 
las calderas y recoge un trapo grasiento que 
utiliza para envolver la punta de flecha. Ahora 
puede utilizar los dos objetos combinados pa- 
ra extraer sin hacerse dano los cinco tomillos 
de la estanteria volcada, levantarla y localizar 
por fin "El Dialogo Perdido" de Platon. 

En el segundo metodo Indy se dirige a su ofi- 
cina y, tras escuchar los reproches de Sofia por 
no tener aun el libro, abre un pequeno refrige- 
rador y extrae de su interior un viejo bote de 
mayonesa. Con el trepa por la cuerda de la 
biblioteca y deja caer la mayonesa junto al to- 
tem indio. Solo ahora Indy puede arrastrar el 
totem dos veces hasta el centra de la sala y tre- 
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par por el. En el atico del colegio Indy abre 
una urna colocada sobre el suelo y descubre 
una Have entre las cenizas depositadas en su 
interior. Ahora puede volver a bajar a la sala 
del totem, empujar una gran caja y abrir con 
la Have el cofre que se ocultaba detras, ya que 
en su interior puede hallarse el ansiado libra. 
Un tercer metodo consiste en examinar la si- 
lla situada en la biblioteca para descubrir un 
trozo de chicle pegado a ella, colocar este en 
el canalon del carbon en el cuarto de las cal- 
deras para poder trepar por el sin resbalarnos 
y llegar a una nueva habitacion donde obser- 
varemos tres pequenas estatuas en forma de 
gato de las cuales una es de cera y puede ser 
recogida y calentada en el lugar adecuado. 

LA GRAN DECISION 

Sofia e Indy se reunen de nuevo en la oficina. 
El examen del libra, algunas de cuyas paginas 
se encuentran marcadas con clips, revela inte- 
resantes datos sobre los atlantes. Sofia recuer- 
da que, entre los objetos procedentes de Islan- 
dia y robados por los nazis, habia un disco de 
piedra similar al que Stemhart se llevo en Tikal. 
El libra de Platon habla de tres discos sin los 
cuales no es posible abrir las puertas de la 
Atlantida y Sofia recuerda que el disco que ella 
poseia se lo compro bien a Omar Al Jabbar, 
un mercader de Argelia, o bien a Alain Trot- 
tier, un coleccionista de Montecarlo. 

En el transcurso de esta conversacion, llega 
un momento en el que Indy debe decidir entre 
tres posibilidades. Una, que es la que explica- 
remos durante el resto del articulo, consiste en 
continuar su aventura con la colaboracion de 
Sofia. Las otras dos son aventuras en solitario, 
si bien una destaca por el uso de la inteligencia 
y otra por el uso de los pufios. La decision que 
tome Indy condicionara el resto de la aventura, 
pues a partir de entonces los puzzles y escena- 
rios seran diferentes, de modo que los tres ca- 
minos solo volveran a confluir en Atlantis. 

Escogido el camino de la colaboracion, Indy 
y Sofia se dirigen a Argelia. Alii hay personas 
y lugares interesantes, pero de momento de- 
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Un enorme guardian petreo es el vigilante que controla la entrada a los intrusos que intenten 
penetrar en los secretos de la ciudad prohibida de Atlantis. Indy y Sofia estdn a punto de pe- 
netrar en el sancta sanctorum de una civilizacion totalmente desconocida. 



Una vez mas, los secuaces del Tercer Reich 
han llegado a su destino antes que Indiana. 



ben limitarse a tomar la callejuela que parte 
del lateral izquierdo del pueblo y llegar hasta 
la tienda de un mercader. Interrogado por 
nuestros amigos, el mercader se niega a reve- 
lar su identidad ni darles ninguna informacion 
si no le muestran antes uno de los tres discos 
que abren las puertas de Atlantis. Indy com- 
prende que nada puede hacer de momento, 
pero antes de marcharse coge una mascara 
situada entre los muchos objetos de la tienda. 

SESION DE ESPIRITISMO 

Indy y Sofia abandonan Argelia y llegan a 
Montecarlo donde intentan localizar a Alain 
Trottier. Los dos traman un plan: Sofia alquila- 
ra una habitacion en el hotel e Indy intentara 
atraer a Trottier hacia ella con la promesa de 
una sesion de espiritismo. Sofia entra en el ho- 
tel e Indy permanece junto a la puerta de en- 



trada, rodeado por los numerosos desconoci- 
dos que caminan por la calle. 
Trottier, facilmente reconocible por su traje 
marron, es abordado por nuestro amigo. Con- 
duciendo habilmente la conversacion, Indy se 
presenta a Trottier y le dice que Sofia Hapgo- 
od, la famosa vidente, se encuentra en el hotel 
y quiere verle. Trottier se muestra entusiasma- 
do por la idea pero desconfia de una posible 
trampa, de forma que hace a Indy una pre- 
gunta sobre "El Dialogo Perdido" de Platon 
que nuestro amigo debe contestar correcta- 
mente para ganarse su confianza (todas las 
respuestas a las posibles preguntas de Trottier 
se encuentran en el libra, en las paginas mar- 
cadas con clips). Una vez en la habitacion, 
Trottier toma asiento junto a una mesita e Indy 
pide a Sofia que le entretenga mientras se 
oculta tras una pared. Sofia y Trottier realizan 
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Indiana recorrerd el desierto, dependiendo de la option que elijas en 
el juego, en globo o sobre un bamboleante dromedario. 



su sesion e Indy se mueve rapidamente desde 
su escondite. Abre el armario colocado bajo 
el espejo y saca una linterna para a continua- 
cion abrir el armarito de la pared que oculta 
los interruptores de la luz y apagarlos. La ha- 
bitation queda a oscuras, pero Sofia tranquili- 
za a Trottier diciendo que Nur-Ab-Sal, un prin- 
cipe atlante que llego a convertirse en dios, 
esta a punto de manifestarse. Sin perder un se- 
gundo Indy coge la sabana de la cama y se la 
pone encima, se coloca la mascara encontra- 
da en Argelia y finalmente enciende la linter- 
na. El espectaculo es sobrecogedor y Trottier 
huye dejando sobre la mesa el primero de los 
discos de piedra; la piedra solar. Indy lo reco- 
ge y, en compania de Sofia, sale del hotel y 
toma un taxi hacia el aeropuerto. 

NUEVAS AVENTURAS EN ARGELIA 

De nuevo en Argelia nuestros amigos regre- 
san a la tienda del mercader y, ahora que tie- 
nen uno de los discos, ganan su confianza. Al 
Jabbar les dice que unos alemanes estan reali- 
zando excavaciones muy cerca del pueblo y 
que estan encontrando objetos que proceden 
de la cultura atlante, ya que algunos trabaja- 
dores en las excavaciones roban objetos y se 
los venden a el. Dado que los dos amigos es- 
tan empenados en viajar al desierto para vigi- 
lar a los alemanes, Al Jabbar les ofrece un ma- 
pa y dos camellos, pero los animales mueren 
de sed al poco tiempo de abandonar la ciu- 
dad y tanto Indy como Sofia deben regresar a 
la tienda del mercader. 
Al Jabbar quiere recuperar la mascara que re- 
galo a Indy, de forma que nuestro amigo la 
cambia por una pastilla de jabon. A su vez Indy 
obtiene del tendero un pichon a cambio del ja- 
bon, y, tras dar el alimento al mendigo que se 
encuentra a las puertas de la ciudad, recibe un 
billete expedido por una agencia de viajes. 



Indy conversa con el lanzador de cuchillos, 
el cual le revela que necesita un voluntario pa- 
ra su espectaculo. Nuestro amigo habla en- 
tonces con Sofia y consigue convencerla para 
que se ofrezca como voluntaria, pero la joven 
cambia de opinion al acercarse al lanzador. 
Indy, en un gesto nada cortes, empuja a Sofia 
para darle el valor que le falta y la inocente 
joven no tiene mas remedio que colocarse en 
el centra del fatidico circulo. Por suerte los cu- 
chillos del lanzador la rozan sin tocarla y, fi- 
nalizado el espectaculo, el lanzador regala a 
Sofia uno de los cuchillos en recompensa por 
su colaboracion. 

Tras una breve pero acalorada conversacion, 
los dos amigos se acercan a las puertas de la 
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Evitar las patrullas enemigas es solo una de las dificultades que 
nuestro heroe encontrara en mitad del continente africano. 
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ciudad y desde alii toman unas escaleras que 
les conducen a una azotea. Observan un enor- 
me globo y un vigilante que les permite subir al 
mismo cuando le muestran el billete del men- 
digo. Una vez a bordo del globo, Indy corta 
con el cuchillo la cuerda que les une a tierra y 
el globo se eleva por los aires hacia el desierto. 

EXCAVACIONES EN EL DESIERTO 

Pilotar el globo sobre el desierto no es facil. 
Indy puede modificar la altura a la que vuela 
liberando hidrogeno para bajar y soltando las- 
tre para subir, pero cada cambio de altitud 
provoca tambien un cambio en la direccion de 
los vientos que altera el rumbo del globo. 

Maniobrando habilmente, Indy debe aterri- 
zar cerca de cualquiera de los numerosos 
campamentos nomadas que hay en el desierto. 
Una vez sobre la arena, Sofia se queda vigi- 
lando el globo e Indy entabla conversacion con 
un nomada, el cual estudia la equis marcada 
en el mapa proporcionado por Al Jabbar y se- 
nala el lugar donde se encuentran las excava- 
ciones de los nazis. Anotando la direccion co- 
rrecta, Indy vuelve a subir al globo y se dirige 
al lugar senalado, que se encuentra cerca del 
extremo suroeste del desierto. Alii unos dispa- 
ros realizados desde la arena hacen caer el 
globo, pero nuestros amigos aterrizan sin no- 
vedad precisamente sobre su atacante. Unos 
pocos metros a la izquierda se encuentran las 
ansiadas excavaciones. 

El lugar se encuentra completamente aban- 
donado, solamente quedan unas cuantas tien- 
das de campafia vacias y un camion averiado. 
Sofia esta a punto de tener una nueva revela- 
tion cuando cae por un agujero. A voces, Indy 
comprueba que la joven esta bien pero que es 
imposible rescatarla dada la gran profundi- 
dad de la sima. 

De momento Indy baja por unas escaleras y 
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llega a una gran so- 
la subterranea sumi- 
da en la oscuridad. 
A tientas, nuestro 
amigo localiza va- 
rios objetos: un ja- 
rron de ceramica, 
una estaca de ma- 
dera, una manguera 
de plastico y un ob- 
jeto de madera en 
forma de costilla. 
Con estos objetos en 
su poder sale de 
nuevo al exterior y, junto al camion, une la 
manguera al deposito de combustible y final- 
mente coloca el jarron al final del tubo para 
llenarlo de gasolina. 

De nuevo en la oscura sala subterranea 
Indy localiza un gran objeto metalico que re- 
sulta ser un generador y dos objetos mas pe- 
quenos que identifica como el interruptor del 
generador y el conducto de combustible. La 
maquina parece en buen estado pero no fun- 
ciona, de modo que Indy abre su deposito y 
vacia el jarron en el para a continuacion vol- 
verlo a cerrar y pulsar el interruptor. La ma- 
quina se pone obedientemente en marcha e 
ilumina las lamparas colocadas en el techo y 
las paredes de la sala. 

Indy observa varias intrigantes pinturas en 
las paredes, pero se dirige rapidamente hacia 
el lado derecbo de la sala y rasca la pared con 
la costilla de madera hasta dejar completa- 
mente al descubierto un gran disco circular con 
un agujero en el centra. El disco de Trottier, el 
disco solar, encaja perfectamente en dicho 
agujero, pero antes es necesario fijarlo con la 
estaca de madera. Ahora basta con mover el 
disco hasta que el simbolo del sol naciente 
quede en la parte superior y apretar la estaca 
para conseguir que se abra una puerta al fon- 
do de la sala. Indy observa que en ese mo- 
menta el simbolo del sol poniente se encuentra 
apuntando a la isla de Creta. 




Sofia sale sana y salva por la puerta magi- 
camente abierta y muestra a Indy dos curio- 
sos objetos encontrados en el agujero: un 
pez de color ambar y un tapon. Los dos ami- 
gos deciden continuar sus investigaciones en 
Creta, pero antes Indy recupera la estaca y 
la piedra solar, extrayendo ademas la bujia 
del generador aunque para ello deba antes 
apagar la maquina y hacer que la sala vuel- 
va a quedar a oscuras. 

Indy regresa al camion y decide repararlo 
con los elementos que tiene en su poder. Pa- 
ra ello extrae la manguera y cierra el depo- 
sito de combustible, coloca el tapon y la bu- 
jia en el motor y cierra finalmente la 
carroceria. Ahora el vehiculo esta en perfec- 
tas condiciones para llevarles de nuevo al 
aeropuerto de Argel desde donde podran to- 
mar un avion hacia Creta. 




Montecarlo es el lugar elegido por Sofia pa- 
ra una misteriosa sesion espiritista. 



LAS RUINAS DE 
KNOSSOS 

Nuestros amigos Me- 
gan a Creta y pronto 
observan un pedes- 
tal de piedra en el 
centra de las ruinas 
donde encaja per- 
fectamente la piedra 
solar. Sin embargo, 
"El Dialogo Perdido" 
explica que son ne- 
cesarios dos discos 
para abrir la puerta 
de la segunda colonia, de forma que Indy y 
Sofia abandonan por el momento el lugar y 
toman un camino hacia la izquierda que con- 
duce a unas excavaciones. 

Caminando hasta el extremo izquierdo 
Indy recoge un instrumento topografico y a 
continuacion desciende hacia las excavacio- 
nes. Nuestro amigo observa numerosas 
puertas y decide entrar por la situada mas a 
la izquierda. En el interior de la casa un mu- 
ral llama rapidamente su atencion en el cual 
pueden observarse los cuernos, la cabeza y 
el rabo de un toro unidos por lineas que con- 
vergen en un punto. 

Una vez fuera de nuevo, Indy descubre rapi- 
damente que los cuernos del toro se encuen- 
tran exactamente en el centra de la ciudad. 
Muy cerca de ellos Indy empuja dos piedras 
y descubre bajo ellas sendas estatuas que re- 
presentan la cabeza y el rabo del toro. Aho- 
ra basta con utilizar el instrumento topogra- 
fico sobre ambas estatuas y ajustarlo hacia el 
cuerno correspondiente a cada una de ellas. 
Las dos lineas asi trazadas revelan una equis 
en cierto lugar de las excavaciones. Alii 
nuestro amigo cava en el suelo con la costilla 
y descubre el segundo disco de piedra, la 
piedra lunar. 

Ahora es el momento de volver al pedestal y 
colocar, uno sobre otro, el disco solar y el lu- 
nar. Siguiendo las indicaciones del libra de 
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Platon usamos el disco lunar y hacemos coin- 
cidir en la parte superior el sol del mediodia 
y la luna llena. Una puerta secreta se abre en 
las ruinas y nuestros amigos entran decidi- 
damente por ella recogiendo antes los dos 
discos de piedra sin saber que se inteman 
en una trampa mortal. 

EL LABERINTO DEL MINOTAURO 

Indy y Sofia se encuentran en la primera ca- 
verna del mitico laberinto de Knossos. Alii 
observan tres cabezas de piedra que no pue- 
den recoger ya que actuan como contrapeso 
para cerrar la reja que conduce a la siguien- 
te sala. Para evitarlo Indy coge dos de las 
tres cabezas, abandona la caverna y utiliza 
desde la siguiente localidad su latigo sobre 
la tercera y ultima. La cabeza cae de su pe- 
destal, pero rueda hacia Indy antes de que la 
reja se cierre completamente. 

Desde alii nuestros amigos suben unas esca- 
leras y avanzan primero hacia la derecha y 
luego hacia la izquierda. De ese modo alcan- 
zan una nueva caverna donde destaca la pre- 
sencia de una gigantesca estatua representan- 
do al minotauro, y frente a ella una plataforma 
movil que comienza a descender ante el peso 
conjunto de Indy y Sofia. 

Nuestros amigos alcanzan una nueva caver- 
na, pero nada mas bajar del ascensor la pla- 
taforma vuelve a elevarse dejandoles encerra- 
dos. Indy observa un cadaver y descubre que 
es el de Sternhart, al que su codicia le ha lle- 
vado a la perdicion. Examinando el cadaver 
encuentran una nota con interesantes revela- 
ciones, un baston y la piedra que Sternhart se 
llevo de la tumba de Tikal, la piedra terrestre. 

Indy y Sofia tienen ya los tres discos de pie- 
dra pero se encuentran de momento en una si- 
tuacion dificil ya que la sala, que se prolonga 
hacia el fondo, solamente posee una puerta 
cerrada con una reja. Pero Indy examina la 
cascada situada junto al elevador y descubre 
la presencia de una cadena. Prometiendo a 
Sofia que volvera pronto a buscarla, Indy trepa 
por la cadena y consigue alcanzar de nuevo la 
habitacion del minotauro. 

Desde alii avanza hacia la izquierda y des- 
cubre una nueva reja similar a la primera que 
se eleva colocando las tres cabezas sobre el 
pedestal situado a su derecha. El acceso que 
acabamos de abrir permite a Indy acceder a 
una nueva zona del laberinto dividida en dos 
niveles. De momento nuestro amigo sube has- 
ta el piso superior hasta alcanzar el hueco de 
un elevador, y alii utiliza el baston para hacer 
caer un bloque de piedra. 

Ahora puede bajar y caminar hacia la dere- 
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cha hasta alcanzar la localidad situada exac- 
tamente debajo. Alii el baston demuestra tener 
una doble utilidad, ya que cuando Indy se co- 
loca sobre la plataforma y lo introduce en la 
boca de la gigantesca estatua activa el meca- 
nismo del elevador y consigue llegar de nuevo 
hasta el piso superior, donde ahora puede co- 
ger tranquilamente una caja dorada que con- 
vene dos fragmentos de orichalcum. 

De regreso a la pantalla del minotauro Indy 
utiliza su latigo contra la cabeza de la estatua 
y consigue arrancarla de su sitio y hacerla ro- 
dar hasta la plataforma. El peso conjunto de 
Indy y la cabeza de piedra hace bajar de nue- 
vo el elevador y permitirle llegar hasta Sofia. 

De nuevo en las profundidades del laberinto, 
los dos amigos llegan a la conclusion de que la 
unica manera de escapar consiste en hacerlo a 
traves del estrecho agujero situado junto a la 
reja. Sofia no parece estar dispuesta a pasar 
por un lugar tan sucio e Indy no cabe de nin- 
guna manera por el, de forma que nuestro 
amigo utiliza todas sus dotes de persuasion 
para convencer a Sofia aunque para ello ten- 
ga que reconocer que le dan panico las ser- 
pientes. La joven sube a los hombros de Indy y 
abre facilmente la reja desde el otro lado. 

La ultima seccion del laberinto no parece te- 
ner salida, pero Indy recuerda el confenido de 
la nota de Sternhart que hablaba de la pre- 
sencia de una habitacion oculta solamente re- 
conocible con la ayuda de un objeto de color 
ambar. El pez encontrado en las excavaciones 
del desierto resulta ser un detector de orichal- 
cum, pero para poder utilizarlo correctamente 
es necesario antes esconder los objetos de di- 
cho metal en poder de nuestros amigos. Por 
tanto Indy guarda los dos fragmentos de ori- 
chalcum en la caja dorada y convence a Sofia 
para que ella haga lo mismo con su collar. 

Ahora es el momento de ir a la localidad de 
la cascada y utilizar el pez, el cual advierte la 
presencia de objetos de orichalcum detras de 
cierto punto de la pared. Indy cava alii con su 
costilla y descubre una puerta que, una vez 
abierta, conduce a una nueva caverna. 

Alii Indy recoge un nuevo fragmento del pre- 
ciado metal y camina hacia la derecha hasta 
una nueva sala en la que los dos amigos ob- 
servan maravillados una maqueta de la mitica 
ciudad de Atlantis, formada tal como decia 
Platon por tres circulos concentricos. En el cen- 
tra de la maqueta, y en ese orden, Indy coloca 
las piedras solar, lunar y terrestre. A continua- 
cion activa la tercera piedra y mueve los discos 
hasta hacer que en la parte derecha coincidan 
el mar del este, la luna menguante y el sol po- 
niente. Solo de ese modo (el libra habla de co- 



< 

fit 
< 



****^ 



^ 



Pcmania 63 



Ill 

o 



at 
< 
O 



o 
S 
o 




locar los astros que mueren hacia el mar del 
este) se abrira una de las puertas de la sala. 

Indy atraviesa la puerta y se sorprende al 
notar que Sofia no se encuentra junto a el. La 
llama, pero quien entra en la caverna no es 
su joven amiga sino Klaus Kerner, que no so- 
lamente le senala que ha raptado a Sofia sino 
que ademas le obliga a entregarle los tres 
discos de piedra. Kerner abandona a Indy se- 
guro de que nuestro heroe nunca encontrara 
la salida del laberinto, pero Indy utiliza de 
nuevo la costilla sobre las piedras sueltas de 
la parte derecha de la caverna para abrir 
una ruta hacia la libertad. 

EL VIAJE HACIA LA CIUDAD 
PERDIDA 

El submarino de los nazis se encuentra fon- 
deado en el puerto. Indy llega rapidamente a 
su cubierta, sube por la escalerilla y abre la 
compuerta. El capitan de la nave no quiere 
intrusos a bordo, pero un breve combate po- 
ne las cosas de nuevo en su sitio y nuestro 
heroe entra en el submarino segundos antes 
de que se sumerja. 

Lo primero que se le ocurre a Indy es emple- 
ar una palanca situada a su izquierda pero lo 
unico que consigue hacer es romperla. Intenta 
bajar pero descubre que la nave esta llena de 
alemanes, por lo que decide hablar por el in- 
tercomunicador haciendose pasar por el capi- 
tan y enviar a todos los hombres a un extremo 
del submarino para poder explorar el resto 
con tranquilidad. 

Indy localiza a Sofia custodiada por un sol- 
dado pero de momenta nada puede hacer 
por ella. Antes se dirige a la cocina donde 
consigue una jarra vacia de cerveza y hace 
un bocadillo juntando pan y algo de fiambre. 
Luego continua caminando hacia la izquierda 
hasta la sala de maquinas y alii examina dos 
de los controles, la palanca que controla la 
velocidad del submarino y el inferruptor que 
controla el cambio de direccion. De vuelta a 
la cocina abre la trampilla que conduce al pi- 
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so inferior y alii llena la jarra con el acido 
que gotea de una tuberia. 

Indy vuelve a subir y esta vez se dirige a la 
zona derecha del submarino. Una conversa- 
cion entre Kerner y Ubermann revela que las 
piedras solares se encuentran en una caja fuer- 
te situada precisamente a la derecha de la ha- 
bitation en la que ambos se encuentran ha- 
blando. Indy no puede abrir la caja, pero 
utiliza sobre ella el acido y consigue no sola- 
mente los tres discos sino tambien una Have. 

Ahora es el momenta de rescatar a Sofia, y 
para ello Indy debe colocarse a su izquierda 
acercandose lo mas posible a la pared que les 
separa. Nuestro amigo habla con Sofia y am- 
bos traman un plan, de forma que cuando 
Indy baja las escaleras para ponerse final- 
mente al alcance del soldado consigue distra- 
erle durante unos segundos hasta que Sofia le 
pone fuera de combate. 

Ahora es el momenta de coger el desatasca- 



dor, colocarlo en lugar de la palanca rota y 
utilizar la Have para liberar el timon. Ahora 
que los cuatro instrumentos del submarino se 
encuentran bajo su control, Indy puede activar 
el timon para ponerse a los mandos del sub- 
marino y maniobrarlo habilmente hasta intro- 
ducirlo por el tunel subterraneo que conduce a 
la mitica ciudad de Atlantis. 

EL PRIMER ANILLO DE ATLANTIS 

Nada mas abandonar el submarino, Indy y 
Sofia alcanzan una gran sala completamente 
a oscuras. Recordando sus peripecias en las 
excavaciones del desierto, Indy localiza a tien- 
tas un objeto de madera que resulta ser una 
escalera y lo deposita sobre una pendiente pa- 
ra poder ascender hasta una plataforma. En 
ese momenta unos desconocidos secuestran a 
Sofia y desaparecen por una puerta al fondo 
de la estancia. 

Aun a oscuras, Indy localiza una urna de pie- 
dra y, tras abrirla, encuentra en su interior una 
especie de antorcha metalica apagada que 
puede ser encendida utilizando un fragmento 
de orichalcum. Por fin se hace la luz en la sala 
y nuestro amigo encuentra, a los pies de una 
estatua, una vara sobre la cual colocar en el 
orden acostumbrado los tres discos de piedra. 

El libra de Platan habla de mentes contrarias, 
de forma que Indy hace coincidir en la parte 
superior de los discos dos entes tan opuestos 
como la oscuridad y la luna llena. Pero lo que 
se abre no es la puerta sino la boca de la esta- 
tua, de forma que Indy introduce en ella otro 
fragmento de orichalcum para dejar finalmen- 
te el camino libre. Antes de internarse en el 
anillo exterior de Atlantis Indy recoge los tres 
discos y la escalera. 

El movimiento de nuestro heroe por Atlantis 
se realiza siguiendo una perspectiva superior 
que refleja la forma del laberinto, las localida- 
des que deben ser visitadas representadas por 
una interrogacion, las localidades ya recorri- 
das representadas mediante su nombre y la si- 
tuacion de Indy y de los soldados alemanes. 
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Evidentemente nuestro amigo debe intentar 
evitar el contacto con los nazis, pero en caso 
de producirse puede intentar huir o entablar 
un combate cuerpo a cuerpo. Es muy probable 
que el primer soldado derrotado por Indy ten- 
ga en su poder una salchicha. 

Indy debe recorrer absolutamente todas las 
localidades marcadas del mapa e investigar 
su contenido. En sus andanzas encontrard 
una estatua mitad pez mitad toro a la que 
podra arrancar la cabeza, una figura el muy 
similar a la encontrada en Islandia, una rue- 
da de bronce y un engranaje tambien de 
bronce. Para ello debera abrir y utilizar pa- 
sajes secretos que a veces conducen a zonas 
opuestas de la ciudad. 

En una sala llamada habitacion de la esta- 
tua, situada en el cuadrante noreste de la ciu- 
dad, Indy debe colocar la escalera sobre el 
agujero que le impide alcanzar una estatua y 
coger el vaso de piedra que se encuentra en su 
poder. Desde alii puede caminar hacia el sur 
siguiendo el camino mas exterior del circulo 
hasta llegar a un lugar que parece una antigua 
estacion de metro donde puede hacerse con 
algunos de los huesos del esqueleto. 

Indy debe dirigirse ahora a la denominada 
habitacion de la lava, donde observa una fas- 
cinante fuente de la que mana el ardiente ma- 
terial. Tras observar que parece faltar una pie- 
za en la fuente, coloca el vaso de piedra sobre 
un pedestal y a continuacion inserta la cabeza 
de la estatua en la fuente para hacer que la 
lava mane por ella y llene el vaso hasta el bor- 
de. Antes de marchar Indy recoge de nuevo 
tanto el vaso lleno como la cabeza. 

Es el momento de llegar a la habitacion de la 
maquina, donde Indy observa que la compleja 
maquinaria tiene und rueda identica a la que 
se encuentra en su poder y un hueco vacio a la 
derecha, de forma ique coloca la rueda en el 
hueco observando que encaja perfectamente. 
A continuacion nuestro amigo deja caer la la- 
va por el conducto situado en lo mas alto. Ali- 
mentada por la lava, la maquina se pone en 



marcha despues de siglos 
de inactividad y transfor- 
ma el material incandes- 
cente en diminutas habi- 
chuelas de orichalcum. 
Indy recoge el precioso 
metal y decide repetir 
completamente el proceso 
(yendo antes a por mas 
lava) para tener una bue- 
na cantidad de fragmen- 
tos. Antes de abandonar 
la maquina Indy recoge 
de nuevo la rueda de 
bronce. 

En la habitacion de los 
cangrejos Indy decide 
atrapar a uno de esos ani- 
malitos utilizando como 
jaula los huesos del esqueleto. Para ello coloca 
como cebo en su interior el bocadillo del sub- 
marino o la salchicha y deposita finalmente el 
conjunto sobre el agujero situado en el centra 
de la sala. A los pocos segundos un pequeno 
cangrejo rojizo cae en la trampa e Indy recoge 
de nuevo los huesos con su nuevo prisionero. 

Ahora es el momento de alcanzar la habi- 
tacion desde la que se llega al ventanuco iz- 
quierdo del calabozo donde Sofia se en- 
cuentra prisionera vigilada por un soldado 
aleman. Indy introduce un fragmento de ori- 
chalcum en la estatua colocada a su lado y 
consigue dotarla de vida, la cual comienza a 
moverse y, tras aplastar al carcelero, pierde 
el equilibrio y termina destrozdndose en nu- 
merosos pedazos. 

Solamente nos queda por visitor la ultima en- 
trada aun no explorada, denominada habita- 
cion del vigilante. Alii Indy observa dos gigan- 
tescas puertas guardadas por sendas estatuas 
y otra estatua mas pequena en forma de pez y 
con la boca abierta. La sala esta llena de agua 
que impide el movimiento de las puertas, de 
modo que nuestro amigo utiliza un fragmento 
de orichalcum con la estatua eel. El objeto se 



En todas las aventuras de Indiana Jones es inevitable un recorri- 
do turistico en barco. Esta vez le toca al Mediterraneo. 



La entrada a las catacumbas esta oculta, por los restos de un an 
tiguo desprendimiento, en la falda de la montana. 



pone tan caliente que Indy no puede sujetar- 
lo entre sus manos y lo arroja al agua, la 
cual se evapora en pocos segundos. Ahora 
es el momento de introducir otra fragmento 
de orichalcum en la boca de la estatua en 
forma de pez para que una de las puertas 
se abra y deje el camino libre. 

En seccion de laberinto que ahora podemos 
explorar se encuentra el calabozo donde esta 
Sofia prisionera. El guardian ya esta fuera de 
combate, de modo que Indy recoge un frag- 
mento de la estatua destrozada y se acerca a 
la celda de Sofia. Nuestro heroe consigue le- 
vantar las pesadas rejas lo suficiente como pa- 
ra que Sofia pase por debajo, pero la joven 
no se atreve a hacerlo porque tiene miedo de 
ser aplastada por la reja en el momento de 
cruzar. Nada podemos hacer por convencerla, 
de modo que abandonamos de nuevo el cala- 
bozo en espera de mejor ocasion. 

LOS CANALES 

Los dos primeros anillos concentricos de Atlan- 
tis estdn comunicados por una red de canales 
separados por rejas. Indy adivina la presen- 
cia de un gigantesco pulpo observando los ten- 
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taculos que afloran a la superficie, de modo 
que arroja al agua los huesos con el cangre- 
jo en su interior y el pulpo se retira a hacer la 
digestion, permitiendo a Indy atravesar el 
agua sin peligro. 

Nuestro amigo se coloca sobre un extrano 
objeto en forma de cangrejo y, como ya 
viene siendo norma, introduce un trozo de 
orichalcum en su boca para descubrir que 
acaba de poner en marcha el motor situado 
dentro del artefacto. Indy puede manejar 
con entera libertad la curiosa nave por los 
canales, de modo que se dirige hacia la de- 
recha y abre la primera reja colocando la 
piedra solar sobre la varilla. Tres rejas mas 
pueden abrirse de forma similar, la primera 
con la piedra lunar y las dos ultimas con la 
piedra terrestre. 

Indy abandona momentaneamente el can- 
grejo y sube por unas escaleras que le condu- 
cen a una nueva sala. Alii recoge una nueva 
pieza de bronce en el interior de una alacena 
y, tras cerrarla, examina su puerta para ob- 
servar unos curiosos dibujos que representan el 
sol, la luna y cuatro hombres con los brazos 
en diferentes posiciones. Indy regresa al can- 
grejo, retrocede a la sala anterior y entra por 
la puerta que se encuentra al fondo. 

Nuestro amigo se encuentra frente a una gi- 
gantesca puerta vigilada por una nueva esta- 
tua cuyo brazo derecho extendido impide su 
apertura mientras que el brazo izquierdo se 
encuentra en posicion elevada. Indy coloca la 
escalera sobre la estatua y alcanza una tapa 
que, al ser abierta, revela una extrana maqui- 
naria en la que se advierte enseguida que fal- 
tan algunas piezas. Indy tiene las cuatro piezas 
que faltan pues las ha ido recogiendo durante 
el transcurso de sus aventuras, pero solamente 
colocandolas de una forma muy concreta po- 
dra poner en marcha el mecanismo que mueve 
los brazos de la estatua. 

La rueda de bronce utilizada antes en la 
maquina de orichalcum debe colocarse en 
el centro, y sobre ella la pieza de la estatua 
destruida encontrada en el calabozo. La 
pieza semicircular, que hace referencia a 
ia luna de los simbolos de la alacena, debe 
colocarse en posicion vertical en el lado de- 
recho mientras que el engranaje circular, 
en forma de sol, se coloca en la esquina su- 
perior izquierda. Ahora basta con introdu- 
cir un fragmento de orichalcum en el centro 
de la maquina para ponerla en marcha y 
hacer que el brazo izquierdo de la estatua 
descienda. 

Indy baja por la escalera y utiliza la cadena 
situada en una columna cercana, atando uno 
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Necesitaras purios de acero para poder salir 
indemne de las peleas de esta aventura. 




{Muerto? Pues si senor, Indiana ha caido por 
fin en las garras de los seguidores de Hitler. 



de los extremos al brazo de la estatua y el otro 
al anillo de la puerta. Ahora debe volver a ma- 
nipular los circuitos, colocando esta vez el en- 
granaje en forma de sol no en la esquina su- 
perior izquierda sino en la inferior izquierda 
para que el brazo libre de la estatua vuelva a 
elevarse y, al tirar de la cadena, destruya com- 
pletamente la puerta. 
Entre los escombros Indy encuentra una ba- 
rra de hierro con la que puede regresar al 
calabozo donde Sofia sigue tras las rejas. 
Alii Indy entrega la barra a la joven y vuelve 
a levantar las rejas de la celda, pero cuando 
Sofia vuelve a negarse a cruzar habla con 
ella para que coloque la barra de hierro ba- 
jo las rejas para impedir su caida. Asi lo ha- 
ce, y una vez Sofia se encuentra fuera de su 
prision Indy vuelve a recoger la barra y, en 
compania de Sofia, regresa a los canales y 
atraviesa la puerta destruida. 



EL SEGUNDO ANILLO DE ATLANTIS 

Nada mas alcanzar el segundo anillo Sofia 
vuelve a entrar en trance telepatico, pero esta 
vez parece que su experiencia es mucho mas 
fuerte en ocasiones anteriores. Indy decide se- 
guirla sin rechistarya que ella parece conocer 
el camino hasta que se detiene en una gran 
sala con una piscina de lava en el centro. Indy 
intenta hablar con Sofia pero la voz que le 
contesta no es la de su amiga sino la de Nur- 
Ab-Sal, que parece haber poseido su cuerpo. 
Indy intenta arrancarle el medallon seguro de 
que el mal se localiza en el, pero el ente que 
domina a Sofia no se lo permite. 

Nuestro amigo examina entonces el meda- 
llon colocado sobre el pecho de la joven e in- 
troduce un fragmento de orichalcum en la bo- 
ca de la figura. El medallon comienza a 
quemar y Sofia se lo quita del cuello, momen- 
ta que aprovecha Indy para meterlo dentro de 
la caja dorada y arrojar el conjunto a la pisci- 
na de lava. El diabolico espiritu de Nur-Ab- 
Sal se desvanece en una nube de humo y Sofia 
queda definitivamente liberada de su influen- 
cia. Antes de abandonar la sala los dos ami- 
gos caminan hacia la izquierda y encuentran 
un cetro junto a unos esqueletos de aparien- 
cia no demasiado humana. 

De vuelta al circulo, Indy y Sofia caminan ha- 
cia el sur y atraviesan una puerta situada a la 
derecha. Alii Indy sube a un extrano vehiculo 
con apariencia de maquina perforadora en el 
que descubre una nueva boca y tres ranuras. 
Nuestro amigo utiliza la barra de hierro y el 
cetro como palancas insertandolas en las ra- 
nuras laterales, introduce una pieza de ori- 
chalcum en la boca y finalmente empuja las 
dos palancas. La maquina se pone en marcha 
y, con Sofia a bordo, se introduce en el anillo y 
comienza a recorrerlo. 

En el momenta adecuado Indy manipula las 
palancas y consigue que el vehiculo gire brus- 
camente a la izquierda y, tras chocar con la 
pared y destruida, se precipite al gigantesco 
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bgo de lava que cubre el tercer anillo de 
Atlantis. Por suerte nuestros dos amigos aban- 
donan el vehiculo a tiempo y se salvan por po- 
co e una muerte segura. 

EL ANILLO INTERIOR 

Tras recorrer unos estrechos pasillos, Indy y 
Sofia alcanzan el tercer y definitivo anillo de 
Atlantis. Alii la primera sorpresa es la pre- 
sencia de una intrincada red de puertas y es- 
caleras que forman un pequeno laberinto. 
Indy descubre rapidamente que en varias 
ocasiones ademas de la puerta por la que He- 
go hay otras dos o tres puertas de las cuales 
solamente una le permite seguir avanzando 
mientras que las otras le obligan a comenzar 
de nuevo desde el principio. 

Mediante un metodo de ensayo y error Indy 
descubre que las puertas correctas en las seis 
ocasiones en las que debe tomar una decision 
son D-D-l-l-l-C, donde D significa derecha, I 
izquierda y C centra (en esta ultima ocasion 
son tres y no dos las puertas disponibles). Cer- 
ca del final del recorrido Indy observa en la 
pared de la caverna una nueva representacion 
de los tres famosos anillos concentricos, y ano- 
ta la posicion del sol, la luna y el volcan por- 
que tendra que utilizarla mas tarde. 

Indy alcanza un pasillo de lava endurecida 
en el que los bloques que lo forman se van des- 
moronando a medida que camina, de modo 
que se detiene despues de cada paso para es- 
tudiar su siguiente movimiento. Cuando Indy 
alcanza sano y salvo el otro lado Sofia decide 
seguir sus pasos y reunirse con el. 

El corazon de la ciudad se alza majestuoso 
ante los atanitos ojos de Indy y Sofia, que cre- 
ian haberlo visto ya todo. Maravillados ante 
los prodigios creados por esa civilizacion des- 
conocida, los dos amigos se internan en la so- 
la de control y encuentran una nueva varilla 
donde colocar los discos en el orden acostum- 
brado. A continuacion Indy coloca el sol del 
mediodia, la luna llena y el volcan en los luga- 




ciudad perdida, 

ha vuelto a 
hundirse bajo las 
profundas aguas 
del oceano. Esta 
vez, nadie podra 
despertarla de su 
sueno eterno. 




res senalados por el simbolo que encontraron 
en el laberinto de puertas (colocacion que va- 
ria en cada partida) y ponen en marcha una 
nueva y desconocida maquinaria. 

UN TRAGICO FINAL 

En ese momenta sucede algo inesperado. Ker- 
ner y Ubermann aparecen en la sala protegi- 
dos por varios soldados nazis y amenazan a 
nuestros amigos con sus pistolas. Indy com- 
prende que los alemanes les han seguido has- 
ta alii y han esperado a que ellos resolvieran 
todos los enigmas y les condujeran hasta el co- 
razon de la ciudad. 

Ubermann explica a Indy y Sofia que la ma- 
quina que acaban de activar es aquella de la 
que habla "El Dialogo Perdido" y que es ca- 
paz de convertir a los hombres en dioses. Con 
el poder de un dios, nadie podria detener a 



los nazis en sus ansias por dominar el mundo. 
Ubermann, el cerebro de la expedition, decide 
ser el primera en probar la maquina pero Ker- 
ner no esta dispuesto a consentirlo y, amena- 
zando a su compatriota con su pistola, se co- 
loca en el centra de la sala. 

Indy interrumpe a Ubermann cuando estaba 
a punto de activar la maquina y les recuerda 
que Platan cometio en su libra numerosos erro- 
res numericos como las distancias entre Grecia 
y las colonias de Atlantis, de modo que posi- 
blemente el fragmento del libra que dice que 
son necesarios diez fragmentos de orichalcum 
para activar la maquina esta tambien equivo- 
cado. Las palabras de Indy parecen conven- 
cer a Kerner, el cual ordena a Ubermann que 
introduzca un solo fragmento del preciado me- 
tal en la maquina. Entre una explosion de luces 
la maquina se pone en marcha y parece fun- 
cionar bien, pero de repente Kerner comienza 
a disminuir de tamano hasta quedar reducido 
a un ser grotesco y deforme. Con un grito de 
desesperacion, el arrogante oficial nazi se 
arroja al pozo de lava que rodea la maquina. 

Ubermann no parece lamentar demasiado la 
suerte de su companero y obliga a Indy a ofre- 
cerse de conejillo de Indias para probar de 
nuevo'la maquina, esta vez con una dosis di- 
ferente. Pero nuestro amigo conduce astuta- 
mente la conversation hasta hacer ver al doc- 
tor que, en caso de ser efectivamente 
convertido en un dios, lo primera que haria se- 
ria acabar con el y sus sicarios. Ubermann, 
que no habia pensado en ello, cambia de opi- 
nion y decide ser el mismo el encargado de 
probar de nuevo la maquina esta vez con cien 
fragmentos de orichalcum (multiplicando por 
diez la cantidad sugerida por Platan en lugar 
de dividir por diez). Convertido en un horroro- 
so espiritu, Ubermann sufre un final tan horri- 
ble como el de su companero. 

Las manipulaciones en la maquina tras tantos 
siglos de inactividad provocan temblores que 
sacuden los cimientos de la sala y acaban con 
los soldados nazis. Indy coge a Sofia de la ma- 
no y abandona la habitation, realizando todo 
el camino en sentido contrario hasta abando- 
nar la ciudad y llegar de nuevo al submarino. 
Nuestros amigos se alejan de la antigua ciu- 
dad, que se desmorona sepultando con ella to- 
dos sus secretos. Cuando Indy y Sofia salen de 
nuevo a la superficie y se funden en un apa- 
sionado beso, una lengua de fuego surge del 
mar para luego desvanecerse entre un fragor 
de explosiones. La ciudad perdida ha vuelto a 
hundirse y esta vez nadie podra arrancarla de 
su sueno. • 

Pedro J. Rodriguez 
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Pero no, la mision de todo buen habi- 

tante de la Tierra es impedir que inva- 

dan su planeta jno?, aunque el inva- 

sor sea una raza de amazonas 

intergalacticas capaz de dejar sin 

aliento al mas pintado. Y todo por no 

hacer caso a mi padre. Claro que 

quien puede creer a un pobre viejo 

que no para de decir que hace 20 

anos viajo a Marte, fue perseguido 

por plantas carnivoras saltarinas 

en Venus y encima consiguio echar 

a las diosas de Phobos de la Tierra. Ahora 

ellas han vuelto y aqui estoy yo, Zeke Zar- 

men, con Lydia, mi novia formal. Tambien 

me acompana Barthgub el Nikki-Nikki, 

Barth para los amigos, hijo de Jelgobar 

el Zayda-Zayda, un extraterrestre del 

planeta X que acabamos de conocer y 

que tambien quiere liberar a su gen- 

te de las garras lujuriosas de las 

diosas de cuero. 

Estamos escondidos en las afue- 

ras del palacio imperial en el 



mismisimo planeta Phobos, con la nave de 
Barth escacharrada y sin saber que hacer. 
jEn que estaria yo pensando cuando se me 
ocurrio investigar aquel extrano meteorito! 

EN UN LUGAR DE NEVADA 

Todo empezo una oscura noche de verano 
en 1 956. Atom City, el lugar donde vivo, es 
un sitio corriente y aburrido donde nunca 
pasa nada. Todo el mundo conoce a todo el 
mundo y las noticias no tardan mas de cinco 
minutos en recorrer el pueblo entero. Lo uni- 
co que llama la atencion es la central nuclear 
controlada por el ejercito que esta situada 
en las afueras. Yo estaba en la puerta de mi 
gasolinera esperando a que alguno de los 
poquisimos viajantes que pasan por aqui se 
decidiese a lienor el deposito cuando de 
pronto, en apenas unas decimas de segun- 
do, una estrella fugaz paso delante de mi co- 
mo un rayo de luz y cayo detras de una la- 
dera proximo. Me incorpore frotandome los 
ojos, no muy seguro de si aquello habia ocu- 
rrido de verdad o era fruto de mi mente 
adormecida. No le di mas importancia. 

Al cabo de un rato aparecio Lydia borde- 
ando la carretera. Lydia es la hija del doctor 
Sandler, un eminente cientifico que investiga 
la existencia de vida en otros planetas. Real- 
mente es guapisima, culta y educada, aun- 






*k Nuchas veces me pregunto por que la vida es tan injusta, fis 
I que no hay suficientes tios buenos en el mundo? ipor que tengo 
que ser yo el que impida que las diosas de cuero de Phobos in- 
vadan la Tierra y conviertan a todos los humanos en esclavos sexua- 
les? Despues de echarlas un vistazo, lo unico que me apetece hacer es 
encabezar una manifestacion de bienvenida... 




que con las glandulas mamarias -como dice 
Barth- menos desarrolladas de los alrededo- 
res, algo que va en contra de mis gustos per- 
sonates. Pero que se le va hacer, nadie es 
perfecto. Me pregunto si habia visto el mete- 
orito y me pidio que fuese a echar un vista- 
zo. Como yo nunca le digo que no a una chi- 
ca guapa, y ademas no tenia mucho trabajo, 
quedamos en vernos en el restaurante des- 
pues de echar una miradita a aquella cosa. 

Segui la carretera, tore! a la izquierda su- 
biendo la colina y al bajar por el otro lado 
alii estaba. Un profundo crater con un nave 
espacial en el fondo, humeante pero no 
muy danada. Temblando de miedo, espe- 
raba ser atacado por vete a saber que cria- 
tura repugnante, pero no paso nada. Reuni 
el suficiente valor y baje por el borde del 
agujero entrando en la nave, pero estaba 
vacia. Rapidamente pense en mis chicas y 
volvi corriendo a la gasolinera, quizas es- 
taban en peligro. La verdad es que estaba 
muy orgulloso de haberlas contratado. Ellas 
si que cumplen las tres "pes" que todos los 
empleados a mi servicio deben tener: un 
buen par de piernas, un hermoso pandero y 
un abultado "parachoques" delantero. Per- 
donad la jerga profesional que utilizo cuan- 
do hablo de mujeres, es algo que no puedo 
evitar. jlncluso saben un poco de mecani- 
ca! Todo un chollo, vamos. 

Alborotadas, me contaron que un pequeno 
extraterrestre habia pasado por alii pero con 
sus gritos lograron asustarlo. Me dirigi al 
pueblo y pregunte en varios sitios. Todos ha- 
bian visto al alien e incluso el sheriff lo habia 
arrestado pero se habia escapado de la car- 
eel haciendo un agujero con su pistola laser. 
Nadie parecia darle demasiada importancia 
al suceso, la mayoria seguia con sus labores 
habituales como si el visitante no fuese mas 
que un simple forastero algo rarillo. 

EMPIEZA EL BAILE 

Todavia sin reaccionar me encamine a la ca- 
sa de Lydia para contarle todo lo que habia 
visto. Ella no estaba alii, pero si el pelmazo 
de su hermano pequeno, Jimmy, el tipico em- 
pollon de 1 2 anos que tambien habia visto al 
visitante. Me conto que estaba malherido y 
hambriento, y ademas se habia llevado la 
plancha. Por lo que pudo ver era un alien 
que se alimentaba de isotopos radioactivos y 
necesitaba un preparado de sulfuro, goma y 
alcohol de cereal para poder curarse -jca- 
ray con el lumbreras!-. Mi primera intencion 
fue intentar ayudar al pobre bicho, quizas 
asi no me desintegrase... 




Elementos de todo tipo serdn necesarios pa- 
ra arreglar la nave de Barth. 

Empece a reunir los ingredientes. No hay 
muchos lugares en el pueblo donde encon- 
trarlos; la mayoria estaban en un armario. 
Tambien localice un cuenco para mezclar- 
los. Solo me faltaba el alcohol, pero con 
algo de imaginacion el problema se resol- 
vio enseguida. El siguiente paso era en- 
contrar los isotopos radioactivos. jQue ca- 
sualidad que en mi pueblo haya una 
central nuclear! Intente colarme por varios 
sitios pero los guardias no eran tan tontos 
como parecian. Solo existia otro camino, 
un riachuelo que bordeaba la central, aun- 
que ahora estaba completamente seco de- 
bido a la sequia del verano. 

Volvi a casa de Jimmy, pero tampoco a el 
se le ocurrio nada. Desesperado, me puse a 
husmear un poco por el sotano y descubri 
una extrafio artilugio en el laboratorio del 
profesor Sandler. No pude con la curiosidad 
y lo active. Sandler no tardo en aparecer 
echandome la bronca por encender su ma- 
quina de la lluvia. Lluvia, jeso es! Volvi al 
arroyo, ahora desbordado, y monte en la 
balsa. La corriente se detuvo justo delante de 
un pequeno agujero en la valla. Entre en los 
barracones y busque algo para pasar desa- 
percibido. Di unas cuantas vueltas por alii 
hasta encontrar el reactor. Varios monitores 
bordeaban la sala pero no habia ni rastro 
del personal, asi que anote toda la informa- 
cion que pude; nunca se sabe para que pue- 
de servir... Tambien localice una caja fuerte 
con combinacion, donde presumiblemente se 




Sin duda, uno de los aspectos mas destaca- 
dos del programa es su calidad grdfica. 
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No solo las diosas de cuero de Phobos nos haran dudar de la mision 
encomendada. Las chicas de la Tierra tampoco se quedan atras. 



A pesar de que el pueblo en el que transcurre la accion no esta muy 
poblado, el cine se llena cada vez que hay una pelicula picante... 
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encontraba lo que estaba buscando. La de- 
le por imposible y entre en la oficina del ge- 
neral. Al poco tiempo, una pequena Have 
paso a mi inventario. 

Sali de la central -disfrazarme se me da 
muy bien- y busque la casa del general. 
Detras de la cerradura habia una carta con 
un penetrante olor a perfume barato. Era 
de una prostituta del pueblo que le advertia 
que se habia dejado unos papeles en su ca- 
sa en una de sus ultimas visitas "de corte- 
sia". jVaya con el general! Localice la casa 
de citas -que conste que anteriormente no 
sabia el camino- y busque a la senorita 
apropiada. Al ver que llevaba la carta me 
tomo por un enviado del general y me dio 
los papeles; ya tenia la combinacion. Volvi 
de nuevo a la central y los isotopos pasaron 
a mi poder. Con todo el jaleo habia olvida- 
do mi cita con Lydia, asi que corri al res- 
taurante donde habiamos quedado y le 
conte todo lo que habia pasado. 

Cuando salimos del bar tropezamos con 
Jimmy que, bastante excitado, nos conto que 
su padre acababa de contactor con unos ex- 
tranos extraterrestres gracias a su radio inte- 
restelar. Fuimos corriendo al laboratorio y 
llegamos justo a tiempo de ver el rostro de 
una hermosa mujer en la pantalla. Al pare- 
cer era una habitante del planeta Phobos, un 
asteroide situado a millones de afios luz de 
la Tierra, que estaba en guerra con las re- 
pugnantes y sanguinarias babosas viscosas 
del Planeta X, cuya descripcion correspon- 
dia exactamente con la del alien que todo el 
mundo -menos yo- habia visto. Nos conto 
que estos ultimos estaban preparando una 
ofensiva para invadir la Tierra y que ellas es- 
taban dispuestas a ayudarnos si las facilita- 
bamos las coordenadas de la Tierra. En esos 
momentos, entro en la casa el General Wed- 



La aventura esta 

resuelto tomando como 

personoje principal a 

ZeKe. Si eliges a Lydia 

es casi igual solo que 

desde una perspective: 

femenina y con Barth es 

mucho mas facil, 

recomendado para 

principiantes. 



gefellow -el pillin- y nos desalojo del labo- 
ratorio. Al parecer, el ejercito tambien habi- 
an captado la transmision. 

Sorprendidos salimos de alii dispuestos a 
acabar con el maldito alien antes de que 
contactara con los demas. Despues de bus- 
carlo por todos los rincones del pueblo, lo 
encontramos escondido en un patio de la 
tienda de coches usados. Nos quedamos 
paralizados, era mas feo de lo que me 
imaginaba; una especie de mezcla entre 
una babosa y un pulpo, pero pronto nos 
dimos cuenta de que el estaba mas asusta- 
do que nosotros. La verdad es que no pa- 
recia tan agresivo como esa chica de Pho- 
bos nos habia dicho. Mas bien todo lo 
contrario. Enseguida empezo a hablar gra- 
cias a un pequeno traductor que poseia. Se 
llamaba Barth y estaba herido y hambrien- 




Por medio de la radio podremos enterarnos de los ultimos avances de la ciencia, aunque no 
saben lo equivocados que pueden llegar a estar. Pronto lo descubriremos. 
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La interaction con los personajes resulta fundamental para acabar 
con exito el juego. Muchos nos proporcionaran information valiosa. 



Despues de ver las fotos que acompanan a este articulo, queda cla- 
ro que el juego va destinado a un publico de cierta edad. 



to. Su nave habia chocado con un campo 
de meteoritos y tuvo que hacer un aterriza- 
je de emergencia en la Tierra. 

La compasion se adueno de Lydia y de mi, 
y decidimos ayudarle. Mezcle todos los in- 
gredientes necesarios y se los di a Barth. Se 
los puso sobre las heridas y empezo a sentir- 
se mucho mejor. Despues se zampo todos los 
isotopos radioactivos que encontro y, mas 
calmado, nos explico la situacion: las diosas 
de cuero de Phobos, como en realidad se lla- 
maban, habian inventado lo de la invasion 
para ser ellas las que se apoderasen de la 
Tierra. El era un habitante del Planeta X que 
tambien estaba dominado por las diosas y 
habia escapado para pedir ayuda. 

En realidad no sabiamos a quien creer, pe- 
ro ese extrano tono de voz de la chica de 
Phobos y la apariencia inofensiva de Barth 
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hicieron que nos inclinasemos por su version, duje en su lugar correspondiente. La nave 

Salimos del solar para avisar al general, pe- despego destino el Planeta X. Por el camino 

ro era demasiado tarde. Estabamos rodea- supimos que su planeta estaba habitado 

dos por el ejercito y los habitantes del pueblo por dos razas que habian luchado entre si 

que querian acabar con el pobre Barth. durante siglos, pero que ahora estaban en 

Nuestra unica posibilidad era simular una paz y se dedicaban a la busqueda del pla- 

fuga en la central nuclear gracias a algo que cer absoluto (j?) La otra raza a la que el, 



encontre olvidado por 
ahi. Dicho y hecho, to- 
do el mundo empezo a 
correr como locos, co- 
sa que aprovechamos 
para salir del pueblo. 

En su visita turistica 
al pueblo, Barth habia 
recogido todos los ob- 
jetos que necesitaba 
para arreglar su nave. 
Me los dio y los intro- 
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En esta aventura podremos sentirnos como un autentico conquistador de mujeres. Todas las 
feminas que nos encontremos a lo largo de nuestro viaje querrdn algo de nosotros. 



por supuesto, no pertenecia 
era muy parecida a los seres 
humanos, solo que debido a la 
avanzada tecnologia habian 
alcanzado la perfeccion fisica. 
Eso parecia interesante... 

Despues de unos cuantos anos 
luz, aterrizamos en el Planeta X. 
Fuimos recibidos por el Gran 
Concilio que estaba dispuesto a 
ayudarnos. Cuando la presi- 
denta empezo a hablar, mis oi- 
dos dejaron de escuchar. jVaya 
cuerpo! Lo unico en que podia 
pensar en esos momentos era 
en la forma de estrechar lazos de amistad 
entre la maxima representante del Planeta X 
y yo -quiero decir entre nuestros respectivos 
planetas, por supuesto-. Por desgracia Lydia 
estaba alii, asi que tuve que concentrarme en 
la mision. Largonna 9, -que asi se llamaba 
el bomboncito- nos dio un cinturon invisible 
y un extrano artilugio para grabar conver- 
saciones y nos pidio que fuesemos al mismi- 
simo planeta Phobos a hacer fracasar los 
malvados planes de las diosas. La verdad es 
que la ayuda no era mucha... 

VARONES DEL MUNDO: jDEJAOS 
INVADIR! 

Consternados, salimos hacia Phobos. Por 
desgracia el sistema de defensa del asteroide 
nos descubrio y en un aterrizaje forzoso la 
nave quedo destrozada. Todo parecia de- 
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El Veredicto 



((Leather Goddesses of Phobos 2» es la segunda parte de 
una aventura de texto creada por un clasico de la 
programacion, Steve Meretzky. Esto se nota enseguida porque tiene mas texto y mas dialogos que la 
mayoria de las aventuras graficas, consiguiendo que entremos realmente en el juego. Para 
compensarnos, todos los dialogos estan digitalizados con las voces en castellano -mas de una hora de 
cotorreo-. Ademas para los que no posean tarjeta de sonido el programa, incluye el LifeSize Sound 
Enhancer, un pequeno periferico que nos permite escuchar todas las conversaciones a traves de un 
equipo de sonido. Claro aue todo esto ocupa mucho espacio, asi que vais a tener que liberar 18 Mbs 
de vuestro disco duro, algo que empieza a ser una costumbre. Los graficos son muy buenos, 256 
colores a tope con mencion especial para las chicas que aparecen a lo largo de la aventura. Tambien 
la musica esta a tono; bien realizada aunque poco variada, pero se compensa con los dialogos 
digitalizados. La historia en si es muy divertida, con algunos flecos sueltos, y pensada para adultos 
pero no hay ninguna escena demasiado fuerte; solo chicas de calendario con algun escote provocativo 
y poco mas. Al contrario que en la mayoria de las aventuras graficas, aqui tenemos una perspectiva en 
primera persona que aumenta el realismo y disminuye la vistosidad en los movimientos Asi, todas las 
pantallas estan animadas y los movimientos estan bastante bien realizados; no hay nada que objetar 
en este sentido. En lo que (alia un poco, sin embargo, es en los puzzles. El problema es aue hay pocos, 
aunque un par de ellos son bastante diddles, por no decir casi insuperables. Puedes elegir entre tres 
personajes diferentes, lo que nos asegura variedad y diversion para rato. En definitiva, ((Leather 
Goddesses of Phobos 2» es un muy buen continuador de una serie que podria tener una larga vida. 




La 
aventura tiene tres 
soluciones, dependiendo del personaje 
que elijamos para acabar con las diosas. 

sierto, solo encontramos unos cohetes vigi- 
lados constantemente cerca del Palacio Im- 
perial de las diosas. 

Y aqui estamos ahora, sin poder escapar 
y sin atrevernos a entrar en el siniestro edi- 
ficio. Pero como dijo Julio Cesar, la suerte 
esta echada. No nos queda otro remedio 
que avanzar. jAdelante! Despues de visitor 
un par de salas, me met! sin darme cuenta 
en el mismisimo centra de reuniones del pa- 
lacio. Alii estaban ellas, preparando el ata- 
que final a la Tierra. jGuau, que tias! Mi 
mente se nublo y pense que quiza no esta- 
ria tan mal dejarnos invadir por semejan- 
tes bellezas. Estaban rodeadas de esclavos 
que las abanicaban y las ponian crema, 
ademas de otras cosas... jVaya envidia! 

Empece a elegir una para mi, pero cada 
nueva chica que descubria me hacia cam- 



biar de opinion. Por desgracia una patada 
en el trasero y la mirada de Lydia me hicie- 
ron volver a la realidad... 
Todavia medio atontado, las diosas me 
descubrieron y acabe en las mazmorras -si, 
la verdad es que el palacio era un poco rus- 
tico- Sin embargo, Lydia y Barth no habi- 
an sido tan tontos como yo y pudieron es- 
conderse. Me liberaron junto a dos 
compatriotas de Barth y juntos ideamos un 
plan. Ellos se encargarian de distraer a las 
vigilantes de las naves para poder escapar y 
nosotros buscariamos la combinacion para 
entrar en ellas. Nos costo un poco idear la 
forma de conseguirlo pero gracias al cintu- 
ron invisible, y haciendo un poco de espias 
radiofonicos, conseguimos lo que queriamos. 
Volvimos al parking, que estaba completa- 
mente desierto -los amigos de Barth habian 
hecho bien su trabajo- y entramos en una 
nave, pero no habiamos caido en un peque- 
no detalle: jNo sabiamos manejarlas! Al ca- 
bo de unos minutos oimos ruidos en la puer- 
ta. jLas diosas se disponian a invadir la 
Tierra! Nos escondimos como pudimos con 
la conviccion de que todo estaba perdido. 

Al llegar a la Tierra todo el mundo las esta- 
ba esperando como autenticas heroinas. 
Cuando salimos y vieron a Barth se abalan- 
zaron sobre el. Intente convencerles de que 
estaban siendo engafiados pero fue imposi- 
ble asi que escape corriendo, pensando co- 
mo hacerles ver la verdad. La unica forma 
era conseguir que todos oyesen lo que ha- 




bia grabado en Phobos, y no precisamente 
por television... El mensaje fue escuchado y 
las diosas tuvieron que huir precipitadamen- 
te. La Tierra estaba salvada aunque estoy se- 
guro de que no por mucho tiempo. Ahora 
que todo ha pasado, Lydia esta mas conten- 
ta que nunca y Barth por fin podra volver a 
su casa. Pero un oscuro pensamiento no deja 
de martillearme la cabeza: si al menos me 
hubiesen hecho prisionero...# 

Juan A. Pascual 
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En «leather Goddesses of Phobos 2», la 
adaptation a nuestro idioma -voces y textos- 
y los graficos marcan la diferencia, en un jue- 
go que se compone de un argumento muy 
original. Si buscais algo diferente aqui lo te- 
nets, pero cuidado, a los experios quhas les 
sepa a poco. 
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Claves para un Rescate P e rfe ct o 

LEMMINGS + 
OH NO! MORE LEMMINGS 




Los famosisimos lemmings estan de nuevo entre nosotros y esta vez han venido todos juntos. 
Ante el lanzamiento de un pack que contiene tanto el programa original como el disco con 

den nuevos niveles que se publico poco tiempo despues, hemos aecidido realizar una 
expkacion completa de las cinco ultimas fases de cada una de los dos programs: las cinco 
ultimas fases del nivel Mayhem de «lemmings» y las cinco ultimas fases del nivel Havoc de 

«Oh no! More (emmings». 



5 on las fases en las que, 
posiblemente, os encon- 
trareis mas perdidos; 
tanto como nuestros sim- 
paticos protagonistas. Pero 
la solucion de la mayor parte de las mismas 
es mas sencilla de lo que a primera vista 
pudiera parecer. Todo consistira en dirigir 
lo mejor posible a vuestros lemmings y obli- 
gates a hacer aquello que sea necesario en 
cada momento. Ya sabeis que son unos chi- 
cos muy obedientes y que no pondran nin- 
guna pega a vuestras ordenes... 



Nivel Mayhem Fase 26 



Solamente podemos perder 20 de los 80 
lemmings que protagonizan toda esta fase, 
pero en algunos momentos sera imprescin- 
dible el sacrificio de varios para destruir mu- 
ros y bloquear el paso a los que podrian ca- 
er al agua. Os recomendamos, por tanto, 
destruir unicamente a los imprescindibles y 
colocar bloqueadores siempre que sea es- 
trictamente necesario. 



Nada mas salir, los lemmings comienzan a 
caminar hacia la derecha. Al alcanzar una 
zona especialmente estrecha del suelo, con- 
vertimos al primero en bloqueador para 
obligarle a detenerse sobre ese lugar y lo ha- 
cemos explotar a continuacion. Sus compa- 
fieros comenzaran a caer por el agujero que 
acabamos de crear. Repetimos el proceso 
para destruir una estrecha pared situada a la 
derecha y colocamos un nuevo bloqueador 
en el lado contrario para evitar que nadie 
caiga al agua. Ahora hay que construir un 
puente sobre un pequeno lago y destruir un 
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muro similar al anterior, labor a realizar por 
un solo lemming poniendo otro bloqueador 
detras de el. Liberamos al gran grupo destru- 
yendo el bloqueador y hacemos que uno de 
ellos construya un puente hasta alcanzar la 
plataforma situada arriba a la izquierda. Una 
vez arriba, de nuevo chocara contra un muro 
y cambiara el sentido de sus pasos, de modo 
que cuando este comenzando a descender 
por el puente que acaba de crear, aprove- 
chara para construir un nuevo puente mas pe- 
queno, que le permitira alcanzar la platafor- 
ma contraria. 

Un nuevo muro debe ser destruido como los 
anteriores, es decir, convirtiendo un lemming 
en bloqueador muy cerca del muro y hacien- 
dole explotar poco despues. Ahora basta con 
recorrer un largo tunel y hacer un puente so- 
bre un bloque metalico para evitar pasar en- 
cima de el. Al cruzar un puente de troncos el 
resto de los lemmings alcanzan la salida. 

Nivel Mayhem Fase 27 



Esta fase es bastante sencilla pero exige una 
gran rapidez de movimientos. El primer lem- 
ming debe ponerse a cavar horizontalmente, 
nada mas alcanzar el gran muro de la dere- 
cha, pero en cuanto el segundo lemming entre 
en el tunel que esta creando el primero debe 
ponerse a cavar hacia abajo y poco despues 
de nuevo hacia la derecha. De ese modo ten- 
dremos dos tuneles: el de arriba, creado por 
el primer lemming, y el de abajo, muy cerca 
del anterior, creado por el segundo. 

Los demas lemmings caeran al segundo tunel 
y chocaran contra sus paredes sin salir al ex- 





terior y sin riesgo, por tanto, de chocar contra 
el triturador de lemmings situado a la izquier- 
da del punto de partida. Cuando los tuneles 
esten terminados, el primer lemming alcanza- 
ra la salida por el superior y los 49 restantes 
por el inferior, gracias a que la salida se en- 
cuentra un poco por debajo de la entrada. Es 
la unica manera de completar la fase con el 
ciento por ciento exigido. 

Nivel Mayhem Fase 28 



Es la aventura solitaria de un lemming aban- 
donado, que tendra que recorrer un camino 
largo y retorcido para alcanzar la libertad. 



En cada fase 

debemos tener muy 

en cuenta el numero de 

lemmings que vamos a 

sacrificar para poder 

finalizar con ex/to 

nuestra mision. Un error 

de calculo nos costara 

un gran disgusto. 



El unico protagonista de esta fase comienza 
a caminar por una pendiente y cava un tunel 
hacia abajo, justo cuando se encuentra so- 
bre la situada mas a la izquierda de un gru- 
po de pequenas plataformas. Al terminar, el 
tunel cae sobre la plataforma y desde alii va 
construyendo pequenos puentes que le per- 
miten avanzar hacia la derecha sobre nue- 
vas plataformas. 
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Cuando se encuentra a la altura de la pla- 
taforma del extremo inferior derecho, decide 
cavar durante unos segundos hacia abajo 
para abandonar la construccion del puente 
en el punto exacto. Cae a la plataforma mas 
baja, construye un pequeno puente hacia la 
derecha, rebota contra un obstaculo e invier- 
te el sentido de sus pasos para caminar esta 
vez hacia la izquierda. Antes de caer al va- 
cio, se pone a construir un nuevo puente pa- 
ra, de forma similar a la ya explicada, al- 
canzar nuevas plataformas. 

Su ultimo puente le permite alcanzar una co- 
lumna que puede atravesar construyendo un 
tunel horizontal. Antes de caer, comienza a 
cavar hacia abajo en el lateral izquierdo de 
esta primera columna y gana de nuevo altura 
mediante un nuevo puente que le traslada a la 
segunda columna, a la altura exacta desde 
donde puede crear un pequeno puente y lue- 
go un nuevo y mas largo tunel que le permite 
abandonar la zona. El lemming llega a una 
pendiente que recorre hacia abajo y hacia la 
izquierda, y muy cerca del final construye un 
nuevo puente que debe alcanzar exactamente 
la unica zona del techo donde podra construir 
un tunel hacia la izquierda. En el momento 



preciso deja de cavar, convirtiendose en cons- 
tructor de puentes y consigue salir del tunel y 
pisar suelo firme, pero tendra que construir un 
nuevo puente para evitar ser aplastado por un 
enorme martillo neumatico. Para sortear una 
barrera que le impide el paso, construye un 
ultimo tunel que le permite pasar por debajo 
de ella y alcanzar por fin la salida. 

Nivel Mayhem Fase 29 



Nada mas alcanzar el borde de la plata- 
forma, y antes de caer al vacio, el primer 



lemming se pone a construir un puente, 
mientras que dos companeros suyos se colo- 
can de bloqueadores a ambos lados de la 
plataforma para evitar que nadie caiga al 
agua. El primer lemming construye cuatro 
tramos de puente hacia la derecha y en ese 
momento se convierte en bloqueador. 

En esta fase no existen iconos de bombers, 
de forma que al no poder destruir los blo- 
queadores que ya no sean necesarios, hay 
que recurrir a otros medios como construir 
puentes sobre ellos o excavar brevemente el 
suelo hacia abajo. 

Cavando hacia abajo en la plataforma jun- 
to al bloqueador de la derecha, conseguire- 
mos dejar el camino libre al grupo, pero so- 
lamente debemos permitir que un lemming 
alcance el final del puente, colocando para 
ello un nuevo bloqueador detras. Este lem- 
ming solitario chocara contra el bloqueador 
y se pondra a construir un nuevo puente, es- 
ta vez en sentido contrario, que le permitira 
alcanzar una larga plataforma superior. 

El lemming solitario que ha realizado el ul- 
timo tramo de puente es el encargado de re- 
alizar los pasos siguientes. Tras recorrer ha- 
cia la izquierda la plataforma, construye un 
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puente hasta una columna y en el momenta 
exacto hace un tunel horizontal a traves de 
ella. Para evitar caer desde gran altura, co- 
mienza a cavar hacia abajo y de nuevo hacia 
la derecha, cuando este a punto de alcanzar 
el agujero situado cerca del suelo. 

Ahora llega un largo recorrido sin ningun ti- 
po de peligro hasta acercarnos a la salida. 
Alii observamos que la salida se encuentra 
dos plataformas mas abajo y que es imposible 
cavar en el suelo metalico. Por suerte, las pla- 
taformas inferiores son un milimetro mas an- 
chas que las superiores, de forma que el lem- 
ming solitario con el que hemos realizado la 
ultima seccion de esta fase se deja caer, pero 
se pone a construir un puente justo al tocar la 
plataforma anterior para evitar caer al agua. 
Finalmente se convierte en bloqueador al 
construir un pequeno tramo de puente. 

Ahora es el momenta de liberar los demas 
lemmings (recordad que se encuentran atra- 
pados entre bloqueadores, y que hay que pa- 
sar por encima de los bloqueadores para se- 
guir avanzando) y hacer que el primero repita 
el camino de su companero, suba por el tramo 
de puente creado por el, choque contra el blo- 
queador y camine en sentido contrario. De 
forma similar al anterior, caera a la platafor- 
ma inferior, pero antes de precipitarse al agua 
le haremos construir un puente hacia la dere- 
cha y convertirse en bloqueador despues. 

Nivel Mayhem Fase 30 



La ultima fase de «Lemmings» resulta espe- 
cialmente complicada porque los diminutos bi- 
chitos salen no de uno, sino de dos lugares di- 
ferentes. Las acciones realmente urgentes son 
dos: en la escena inicial (extremo izquierdo 
del mapa) hay que construir un pequeno 
puente para evitar que los lemmings sean 



La adiccion de 

estos nuevos lemmings 

es mayor que la que 

vivimos en su primera 

entrega. Son mas 

numerosos, mas 

organizadosymas 

divertidos. 



aplastados por una roca que cae del techo y 
en la otra escena (extremo derecho) hay que 
colocar un bloqueador a la derecha del punto 
de partida para evitar que sus companeros 
caigan al vacio. 

Ahora podemos dedicarnos con un poco 
mas de calma a cada una de las dos escenas, 
comenzando nuestra labor con la de la dere- 
cha. La pared con la que chocan los lemmings 
no se puede escalar, de forma que construi- 
mos un puente desde cerca del punto de par- 
tida con un solo lemming, colocando un blo- 
queador a la derecha de la base del puente 
para evitar que los demas le sigan. Una vez 
arriba, el lemming solitario camina hacia la 
izquierda, se arroja en paracaidas, rebota en 
un letrero y comienza a cavar hacia la dere- 
cha, atravesando las dos paredes (la primera 
solo podia ser destruida desde la izquierda 
debido al sentido de las flechas). 

El lemming choca con el bloqueador, vuelve 
a subir por el puente, destruye cavando el le- 
trero del que hablabamos antes y construye 
un puente para evitar ser aplastado por la pe- 
so de diez toneladas que le lleve hasta colo- 
carse sobre las rocas de la derecha. Alii cons- 
truye un tunel horizontal y finalmente dos 



nuevos puentes que le dejaran junto a una di- 
minuta salida. Destruyendo al bloqueador si- 
tuado junto al puente, todos sus companeros 
pueden ahora seguirle. 

En cuanto a la escena de la izquierda, tras 
pasar el pequeno puente, los lemmings que- 
dan atrapados en una hendidura al borde de 
una gran montana. Uno de los lemmings 
construye un tunel a traves de dicha montana 
mientras un bloqueador se coloca detras de 
el evitando el paso de sus companeros. 

Al finalizar el tunel, el cavador se pone in- 
mediatamente a construir un gran puente so- 
bre el agua hasta alcanzar la siguiente plata- 
forma. Alii cruza un puente de troncos e, 
inmediatamente antes de alcanzar un peque- 
no letrero que le haria cambiar de sentido, se 
pone a cavar en diagonal. Cuando sale de 
nuevo al exterior, construye un puente que le 
permite alcanzar la ladera de la plataforma, 
evitando caer al fondo de donde no podria 
salir. El primer y esforzado lemming alcanza 
la salida y, despues de destruir al bloqueador 
que quedo atras, todos sus companeros si- 
guen su ejemplo 

OH NO! 
MORE LEMMINGS 

Nivel Havoc Fase 1 6 



OH NO! 
MORE 
LEMMINGS! J 



Para evi- 
tar que los 
lemmings 
caminen 
hacia la 
derecha, 
hacia una 
muerte cierta, colo- 
camos un bloquea- 
dor en el extremo derecho 
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del saliente de la montana y asi todos los 
lemmings que vayan cayendo quedaran 
atrapados entre el bloqueador y la montana. 

Convertimos a uno de ellos en escalador 
para que trepe por la pared rocosa y, justo 
a la altura de la salida pero en el borde de 
la montana, hacemos que construya un tu- 
nel en diagonal que atraviese completa- 
mente las rocas. 

Al otro lado de la montana, nuestro lem- 
ming solitario cae sobre un saliente tapiza- 
do de hierba y comienza a construir un 
puente de varios tramos hacia la izquierda, 
hasta que rebote contra el muro. Momenta 
en el que, sin perder un instante, debe cons- 
truir un nuevo puente, esta vez hacia la de- 
recha, calculado de manera que comunique 
exactamente con el tunel diagonal construi- 
do poco antes. 

Finalizado el puente, el lemming atraviesa 
el tunel y vuelve a caer junto al resto de sus 
companeros, pero dado que no ha perdido 
sus poderes de escalador vuelve a trepar por 
la montana. Es el momenta de utilizar el se- 
gundo y ultimo icono de cavador para hacer 
un nuevo tunel diagonal, esta vez mas abajo 
que el primero y calculado de forma que al 
salir de el caigamos cerca del monticulo del 
que parte el puente. 

El esforzado lemming camina sobre el pri- 



mer puente, choca de nuevo contra la pa 
red y comienza a ascender sobre el se- 
gundo puente. A la salida del tunel cons- 
truye un solo tramo de puente que 
prolonga el camino y se convierte en blo- 
queador en su extreme 

Es el momenta de liberar a I resto de los lem- 
mings, para lo cual basta con construir un 
unico puente en el agujero en el que se en- 
cuentran. Los lemmings recorreran el sistema 
de puentes y tuneles construido por su com- 
pafiero y bastara con que uno de ellos, des- 
pues de chocar con el bloqueador, construya 
un ultimo y definitivo puente hacia la iz- 
quierda que les permita acceder finalmente a 
la salida. Cuando todos hayan entrado, bas- 
tard con eliminar a los dos bloqueadores pa- 
ra completar la fase. 

Nivel Havoc Fase 1 7 



Los dos primeros lemmings deben ser con- 
vertidos en constructores nada mas caer, 
pues solamente de ese modo comenzaran a 
crear un puente hacia la derecha que les 
pondra a salvo de la lengua del camaleon. 
Sus companeros comenzaran a caer al piso 
inferior, pero solo debemos permitir que 




uno se interne 
por el tunel, colocando a un 
bloqueador para impedir el paso de los to- 
dos demas. 

El lemming solitario que camina hacia la 
izquierda debe construir un nuevo puente 
para evitar el ataque del segundo camale- 
on, pero debe hacerlo no al borde del tunel 
sino un poco antes, ya que en caso contra- 
rio seria atrapado por el camaleon. Es po- 
sible que el lemming retroceda despues de 
haber construido solo un par de peldanos, 
en cuyo caso habra que insistir en el mis- 
mo punto cuando regrese. El puente debe 
tener al menos dos tramos de longitud, 
pues solamente asi nuestro lemming alcan- 
zara sano y salvo la plataforma donde se 
encuentra el camaleon. 

A continuacion, el lemming solitario cho- 
ca contra la pared izquierda y se precipita 
vertiginosamente al vacio, pero un peque- 
no saliente rocoso le permite construir un 
nuevo puente hacia la derecha. Al finali- 
zar el primer tramo, justo sobre una gran 
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rama punzante, convertimos este esforza- 
do lemming en bloqueador. 

Ahora es el momento de autodestruir el 
otro bloqueador y dejar por tanto el camino 
libre a un verdadero rio de lemmings que re- 
correra sin peligro el camino preparado por 
el primero. Al chocar contra el segundo blo- 
queador, construimos un nuevo puente ha- 
cia la izquierda que enlace con un estrecho 
pasillo. Los lemmings se inteman por el mis- 
mo y, al alcanzar la columna de cristal, el 
primero se pone a cavar horizontalmente 
para impedir que sus companeros escalen la 
columna y se precipiten al vacio. 

Nuestro objetivo consiste ahora en preparar 
un tunel que nos deje justo encima de la sali- 
da, ya que unos milimetros de error hacia un 
lado u otro pueden provocar la caida de los 
lemmings a las fauces de plantas carnivoras. 




Para evitar ade 
mas que 



el lemming que cava 

el tunel saiga mal 

parado en la caida, 

os recomendamos 

que caveis tanto 

hacia abajo como 

diagonalmente. 

Cuando todos los 

lemmings esten en 

casa, bastard con destruir el bloqueador (fi- 

jaos que necesitamos el 97 por ciento, y que 

por tanto solamente podemos perder 2 de los 

80) para finalizar el nivel. 
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Los lemmings salen a toda veloci- 

ad de su escondite y en pocos 

segundos el corto espacio en- 

tre dos bloques metalicos 

se llena de los pequenos 

bichitos verdes. Uno de ellos 

decide escalar el bloque derecho, lanzarse en 

paracaidas y, una vez en el extremo 

derecho del mapa, construir una 

escalera que le haga chocar 

contra unas cadenas y cambiar 

el sentido de 

sus pasos. 

Nuestro 

lemming ca- 

mina hacia la izquierda y 
decide construir un 
puente de dos tra- 
mos justo cuando es- 
taba a punto de caer al 
agua. Finalizado el se- 
gundo tramo, construye un tunel horizontal a 
traves del muro y un nuevo puente de dos 
tramos nada mas caer de nuevo el suelo. 
Dado que aun conserva sus dotes de es- 
calador, el lemming solitario trepa por un 
poste vertical y, una vez justo sobre la pun- 
ta del poste, comienza a destruirlo utilizan- 
do el icono de tunel vertical. Justo cuando el 
poste se encuentre destruido hasta el nivel 
del puente, el lemming deja de cavar para 
prolongarlo en un nuevo tramo. Ahora Me- 
ga un momento muy delicado ya que el 
lemming debe activar su autodestruccion de 
forma que explote cuando se encuentre 
exactamente trepando sobre el siguiente 
poste, de modo que su sacrificio sirva para 
dejar el camino libre. 

Un segundo lemming debe abandonar a 
sus companeros de la misma manera que 
el primero, recorrer todo el camino prepa- 
rado por su companero y rebotar contra lo 
que queda en pie del segundo poste para 
construir un pequeno puente que parta de 
cerca de la base del puente grande y llegue 
hasta el muro de piedra, ya que de este mo- 
do garantizaremos que el resto de lem- 
mings no caiga posteriormente al agua. 
Ahora debemos rebotar de nuevo y prolon- 
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gar en un tramo mas el puente grande de 
forma que atraviese el boquete creado por 
el suicidio del primer lemming. Al borde del 
siguiente hueco nuestro lemming construye 
un puente de dos tramos y se coloca en su 
extremo como bloqueador. 

Ha llegado por fin el momento glorioso de 
liberar a todos los lemmings haciendo que 
cualquiera de ellos cave un agujero en el cen- 
tra de la plataforma. Todos seguiran mansa- 
mente el sistema de puentes creado por sus 
dos companeros y solamente queda que uno 
de ellos, preferentemente el primero, constru- 
ya un ultimo y definitivo puente junto al blo- 
queador que les permita alcanzar su hogar. 



Nivel Havoc Fase 1 



Las tribus de 
estos incansables 

hombrecillos 

tienen como fin la 

supervivencia de su 

especie. 





Mucha atencion porque necesitamos el 
ciento por ciento y no podemos perder ni 
un solo lemming. Por tanto convertimos en 
constructor al primero que caiga para crear 
un pequeno puente hacia la de- 
recha. Mientras los demas lem- 
mings utilizan este paso y caen 
sin peligro en la sima derecha 
el constructor rebota contra la 
pared y comienza a descen- 
der por la ladera de la monta- 
na nevada. Poco antes de caer 
al vacio construye un largo de 
puente de tres tramos que debe con- 
ducir exactamente hasta un gran caramba- 
no de hielo. 
Tras rebotar en el carambano 
el lemming llega de nuevo 
hasta la ladera de la 
montana y cava un 
tunel horizontal ha- 
cia la derecha, apro- 
ximadamente a la altura en 
la que se encuentran sus com- 
paneros. Posteriormente une el hueco situa- 
do entre ambas montanas mediante un soli- 
do puente. 

En este momento uno de los lemmings del 
gran grupo se convierte en escalador, trepa 
la ladera vertical y continua hacia la iz- 
quierda. Un poco mas abajo del pico de 
hielo construye un puente hacia la gran pa- 




red nevada y luego un larguisimo tunel ho- 
rizontal. La puerta del refugio de montana 
esta cubierta por la nieve, de forma que es- 
te lemming cava un tunel hacia abajo para 
despejar la entrada y ser el primero en al- 
canzar la libertad. 

Ahora es el momento de volver al primer 
lemming, que debe crear un nuevo puente 
de un solo tramo que, partiendo del prime- 
ro y dirigido hacia la derecha, alcance la 
ladera de la montana. El lemming destruye 
cavando hacia abajo el pequeno puente 
que habiamos creado al principio (se supo- 
ne que en este momento todos los lemmings 
estan ya fuera, en caso contrario habra que 
aumentar la frecuencia de salida) y en su 
siguiente ascension construye un tunel hori- 
zontal que llegue a un punto algo mas bajo 
de la situacion del primer puente. Dos pe- 
quefios puentes, el primero hacia la dere- 
cha, conseguiran finalmente la comunica- 
cion con el resto del camino. 

El esforzado lemming que ha realizado 
tan compleja construccion alcanza la sali- 
da, y despues de que el resto del grupo 
abandone su cautiverio mediante un tunel 
horizontal hacia la izquierda todos se reu- 
nen sanos y salvos. 

Nivel Havoc Fase 20 



Tal como ocurria en el «Lem- 
mings» original, la ulti- 
ma fase de «Oh no! 
more lemmings» incluye 
como dificultad adicional la 




presencia de dos generadores de los que 
salen simultaneamente nuestros pequenos 
amigos. En este caso nuestra labor debe 
concentrarse rapidamente en el generador 
de la izquierda. 

Esta fase se va a caracterizar por un alto 
numero de suicidios ante la ausencia de 
bloqueadores, y de hecho nuestra primera 
labor consiste en hacer que el primer lem- 
ming se autodestruya de forma que haga 
un agujero en el suelo que obstaculice el 
movimiento hacia la izquierda de sus com- 
paneros y les salve por tanto de los ataques 
del camaleon situado en el extremo izquier- 
do del mapa. 

Solucionado este problema, el segundo 
lemming debe escalar rapidamente la pa- 
red derecha, saltar en paracaidas, rebotar 
contra la derecha y cavar un tunel diago- 
nal hacia la izquierda que desemboque 
exactamente en la base de la pared rocosa 
que ahora obstaculiza el movimiento de los 
demas. Cualquier lemming debe cavar aho- 
ra un nuevo tunel diagonal, esta vez en el 
extremo derecho, para que todos los lem- 
mings de este sector caminen por la ladera 
de la montana y lleguen a lugar seguro jun- 
to a I otro generador. 

La salida se encuentra en la base de la 
montana, y los unicos iconos que nos que- 
dan son 39 iconos de autodestruccion. 
Aunque sea una labor dolorosa, la unica 
manera de llegar abajo es hacer que algu- 
nos lemmings se sacrifiquen y, al explotar, 
hagan agujeros en los diversos pisos de la 
montana que permitan caer a sus compa- 
neros a pisos inferiores y llegar finalmente 
a la salida. Sin embargo necesitamos fina- 
lizar la fase con un 83por ciento minimo, 
de forma que hemos de ser extremadamen- 
te cuidadosos en nuestros pasos y conse- 
guir que los dos grupos de lem- 
mings compartan agujeros 
para salvar mmm 
el mayor nu- OH NO! 
mero posible MORE 

de vidas • LEMMINGS! P 
Peek) J. Rodriguez 
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En la fase treS* la de la inmensa gorda que 
nos impide alcanzar la salida en la casa de 
los Alpes, el modo correcto de poder llegar 
hasta la siguiente proximo es el que descri- 
bimos a continuacion. Pensad que el suelo 
por el que os moveis es como una cuadricula 
de cuatro por cuatro. Empezad situandoos a 
la izquierda, y cuando la mujer os vaya a 
dar una bofetada, moveos rapidamente 
hacia la derecha y luego arriba. Asi conse- 
guireis que la bofetada se pierda en el aire y 
vosotros estareis en la salida. 




INdWa JONES & THE fATE 
OE&mS 

*"T»sTal comienzo de la aventura, uno de 
los personajes os preguntara si sabeis como 
se llaman unos extranos libros, que parecen 
ser muy antiguos. Por una vez, y sin que 
sirva de precedente, tendreis que ser humil- 
des, y no ddroslas de listillos. Si lo haceis, 
un simpatico animal de color verdoso, os 
revelara el nombre de los libros. No siempre 
hay que ser los mejores en todo, aunque se 
adopte la personalidad del habil Indiana. 



LAMA0IA DEL CRIMEN 

Si en est#a$|^)enda videoaventura con 
sefle».,e8pctnol ef tiempo se os escapa de las 
manos inevitablemente, solamente teneis que 
seguir estos sencillos pasos que os comenta- 
mos a continuacion, para que vuelva a 
comenzar desde el principio. Conseguireis 
asi tener mas tiempo para poder realizar 
acciones con mucha mayor tranquilidad. 

Todo lo que hay que hacer es apretar la 
tecla de control y la tecla de funcion F9. 

Ademas, si quereis tener todos los instru- 
mentos cogidos desde el principio, solamen- 
te debeis pulsar el Shift de la izquierda y la 
tecla F3. 
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PRINCEtf PERSIA 

Rescatar # leJpHncesa no es tan sencillo 
Wnr©-€fTun principio pueda parecer. El 
tiempo del que se dispone parece demasia- 
do corto para una empresa tan complicada 
como la que el programa propone. Pero 
todo tiene su solucion. Al cargar el juego, 
hacedlo con PRINCE MEGAHIT, y obtendreis 
diferentes ventajas al pulsar una combina- 
cion de teclas. Pero como somos tan malos, 
no os lo diremos. Probad vosotros mismos. 
Solo os contaremos por ahora que son com- 
binaciones con la tecla SHIFT. 
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sumiY * 

Si el t|4hy4P^ publicamos el mes pasado 
*o5*^^ecio soberbio, ya vereis con este que 
nos ha remitido un lector. Lo primero que 
debeis hacer es aseguraos de que la luz de 
la tecla de Caps Lock se encuentre encendi- 
da. A continuacion, teclead cuantas veces 
querais la palabra FUND. 

Los resultados no tardaran en aparecer. 
Por cada pulsacion, obtendreis diez mil 
valiosisimos dolares, que esperamos os ayu- 
den en vuestros planes. 



En este^lc^co de las aventuras graficas de 
LucasArts, nuestros protagonistas se caracte- 
rizan por su falta de musculos. 

Para solucionar este pequeno problema, 
probad a ir a una habitacion donde halla- 
reis un SuperToner, que se encuentra en el 
piso superior de la mansion. Usadlo un par 
de veces, y vuestro personaje sera tan fuerte 
como el mismisimo Silvester Stallone. Con 
esto podreis abrir algunas puertas de la 
aventura que pesan demasiado. 
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RICK DANGEROUS 

Se necesita mtfcha, pero que mucha habili- 
daapara terminar este juego al estilo 
«Profanation», pero tecleando POWER 
POOKY en la tabla de records podreis acce- 
der al CHEAT MODE. 



acceded al directorio del «Golden Axe» y 
teclead: COPY BTHIEF.SPR KNIGTH.SPR. 
Logicamente, os recomendamos que hagais 
esto siempre sobre una copia del disco origi- 
nal ya que una vez hecho, no se podra recu- 
perar la informacion del fichero copiado. 




Tras esto, tendreis que encaramaros a la 
mencionada raiz, que ha crecido, para 
poder llegar a una altura desde la cual os 
sea posible pegar un punetazo al ojo de la 
estatua. Recoged la mascara y quedaos de 
pie sobre la lengua, teniendo cuidado de no 
pasar de largo y golpear el ojo. Esperad a 
que el esqueleto se meta en el ataud, dadle 
otro punetazo al ojo y coged la seta. 




En un bieaAgr-qame como este lo mejor 
es tener cuantos mas mapas mejor. Para 
conseguir el de Europa y el de Kuwait solo 
tendreis que insertar los siguientes codigos: 
EUROPy STORM. 



mums 
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A continy^cjj^os contamos los pasos a 
se§uiL^ra completar el quinto nivel de este 
sencillo y entretenido juego de Coktel Vision. 
Hay que empezar por usar un hechizo en la 
raiz que hay justo al lado del 
Troll. 





GOLDtNAXE 



Para tocfe^Jqgrfcionados a los juegos de 
seen entrar en el vasto y complejo 
mundo que «lshar» promete aqui va un pri- 
mer consejo. Nada mas comenzar, 
procuraos rapidamente la compa- 
nia de Borminh, que es un ladron 
tan sucio y traidor como habil con 
las armas. Cualidad esta, que 

#hara que os ayude a elimi- 
nar algunos Orcos y haga 
mas sencillo vuestro pere- 
rinaje por las desoladas tie- 
1m rras de Ishar. 



En estopiUjj|iarcade se pueden 
i **mam^ilar los monstruos, 
haciendolos aparecer en cual- 
quier nivel, copiando los fiche- 
ros SPR de unos sobre los de 
otros. Asi por ejemplo, para 
hacer que los caballeros que 
aparecen al final del nivel siete 
se conviertan en los enanos azu- 
les que nos proporcionan bonus, 



Para ver-publicados en estas pfiginas 
vuestros propios trucos solo teneis que 
hacernoslos llegar enviando una carta. 
Nuestra direccion es: w 

PCMANiA 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ Gruelos n 2 4 - 28700 

San Sebastian de los Reyes (Madrid) 
Por favor no olvideis destacar en un lugar 
visible la anotacion SECCION TRUCOS. 
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INDIANA JONES Y LA 
ULTIMA CRUZADA 

Acabo de adquirir el programa 
«lndiana Jones y la Ultima Cru- 
zada», y por ser mi primera 
aventura grafica tengo alguna 
pregunta que plantearos con res- 
pecto a un par de situaciones: 

1 .-gComo se consigue el Dia- 
rio del Grial? Lo unico que en- 
cuentro es un viejo libro en el ar- 
con del padre de Indy. Incluso 
he mirado en el correo, pero no 
lo consigo. 

2. -En Venecia, por mas que in- 
tento coger la botella de vino, el 
hombre de la mesa me la niega 
y no se que hacer. 

Jose Manuel Sangiao 
(Vizcayaj 

En primer lugar, bienvenido al 
fascinante mundo de las aven- 
turas graficas. Estamos comple- 
tamente seguros de que esta no 
sera la ultima vez que juegues 
con un programa de este gene- 
ra, / mas si has comenzado por 
una tan estupenda como la de 
Indiana Jones. En segundo lu- 
gar, tranquilo. Tus problemas 
tienen una solucion mucho mas 
sencilla de lo que pueda pare- 
cer en un principio. Sigue estas 
indicaciones y veras como te re- 
sulta muy facil: 

I. -Mucho nos tememos que has 
empezado a buscar por el sitio 
equivocado. El Diario del Grial 
no se encuentra en la casa de 
Henry, sino en el Barnett Colle- 
ge, es decir, justo donde comien- 
za la aventura. Se encuentra si- 
tuado en tu despacho, o sea, en 
el de Indy. Veras que encima de 
una mesa hay un enorme mon- 
ton de papelotes. Simplemente 
cogelos todos (tendras que reco- 
gerlos en tres tandas), y justo de- 
bajo de ellos descubriras un pa- 
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quete remitido por tu padre. Si tesoro, pasaras a hablar con el 

lo abres, encontraras el ansiado malvado pirata. 

diario en su interior. Desde aqui, ya solo te resta 

2. -El problema de la botella es practicar un poco el vudu, usan- 

aun mas sencillo que el anterior, do una formula que sirvio para 



Si te acercas lo suficiente e inten- 
tas cogerla, el hombre te dira 
que no te deja ya que todavia 
esta bebiendo. Lo unico que de- 
bes hacer es examinar la botella 
un par de veces, con lo que Indy 
hard cierto comentario sobre la 
escasa calidad del vino, a lo que 
asentira convencido el hombre 
en cuestion. 

Si a continuation, intentas asir 
nuevamente la botella, te la po- 
dras llevar sin ningun problema. 
Puede que no lo consigas a la 
primera. Intentalo alguna vez 
mas y sera tuya. 

THE SECRET OF MONKEY 
ISLAND II. LECHUCK 
REVENGE 

Tengo el «Monkey Island ll» y me 
gustaria que me aclaraseis la si- 
guiente duda: Me he hecho los 
restos de los muertos, el trozo de 
barba y la ropa interior. jQue 
mas necesito para eliminar a Le- 
Chuck? gQueda mucho juego? 
Guillermo Sotorrio 
(Madrid) 

En realidad ya no te queda casi 
nada por hacer. Segun nos 
cuentas, tienes casi todo, con lo 



Largo Lagrande. Los ingredien- 
tes eran algo liquido de su cuer- 
po, algo de su ropa, algo de su 
pelo y un hueso de un antepasa- 
do. Mezcla en una cazuela y 
usar con un muheco sera lo ulti- 
mo que necesitemos. Y ya esta. 



ARCA 



DE 



OH NO! MORE 
LEMMINGS! 

jDe que modo se puede supe- 
rar la primera fase del nivel 
Crazy de «Oh No! More Lem- 
mings!*? El numero de acciones 
que el juego te deja realizar me 
parece insuficiente, jexiste al- 
gun truco especial? 

Cesar Menendez 
(Barcelona) 

Ya se sabe que las apariencias 
engahan. Precisamente, aunque 
creas que el numero de acciones 
a realizar es todavia insuficiente 
es justamente el adecuado, pe- 
ro claro, hay que ajustarlas per- 
fectamente. 

El primer paso sera hacer as- 
cender a uno de los lemmings 



que desde la marca en forma por la pared, mientras situas a 
de "X", donde se encuentra el otrocomoun "stopper" para evi- 



Para obtener respuesta a vuestras du- 
das no teneis mas que remitirnos una 
carta a la siguiente direccion: 

PCMANJA i 

SECCION CONSULTORIO IS 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n- 4 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid 

Para agilizar la publication de las respuestas es 
importante que indiqueis en el sobre seccion 
«CONSULTORIO», especificando ademas el TIPO DE 
PROGRAMA -simulator, aventura grafica, rol o ar- 
cade- acerca del que realizdis la consulta. 



tor que el resto caiga al agua. Al 
llegar arriba, debes hacer que el 
primer lemming excave cuatro 
agujeros en los cuatro suelos que 
existen en esa zona, teniendo en 
cuenta que el ultimo debe ser ex- 
cavado cuando camine hacia la 
izquierda. 

Una vez abajo, deberas dete- 
ner al lemming junto a la pared 
situada a la izquierda de la sa- 
lida y hacerle explotar, provo- 
cando un agujero que permitira 
al resto escapar del nivel que 
has citado. Justo, justo, las ac- 
ciones que te deja realizar el 
juego en este nivel. gNo era tan 
complicado, verdad? 



ROL 



DARK HEART OF 
UUKRUL 

Tengo un pequeno problema 
con el juego «Dark Heart of Uu- 
krul». En la zona que hay tras 
"Ureal", tengo tres puertas a 
elegir. Pero en la de la izquier- 
da se necesitan muchas Haves, 
en la de la derecha hay muchos 
enemigos y en la central se ne- 
cesita una clave, pero no la co- 
nozco todavia. jCual es la clave 
que te da acceso a la puerta 
central, que supongo sera la 
mas facil de las tres? 

Carlos Fernandez 
(Guadalajara) 

Como tu bien dices, la puerta 
central nos conduce por la 
parte mas sencilla, si es que 
hay algo sencillo en este 
complejo juego de rol. La pa- 
labra clave que necesitas para 
poder seguir avanzando en esta 
aventura, es "word" -palabra, 
en ingles-. Y atencion para los 
demas amantes del calabozo, ya 
que suele ser una adivinanza 
muy comun en bastantes juegos 
de este tipo. 







Recibe pdllfllllB comodamente en casa 
todos los meses y consigue este practico regalo 

para guardar tus discos 







Si quieres suscribirte a PCMANIA 

por un ano y recibir la revista en 

casa junto con este util obsequio, 

no tienes mas que enviarnos 

el cupon que aparece a la derecha 

de esta pagina debidamente 

cumplimentado, o llamar 

por telefono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los numeros 

(91)654 84 19 6 654 72 18. 

pcmanfa 

Todo un mundo. A tu alcance. 



El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 

de suscripcion tiene una capacidad 
k de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



# Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 



• Cierre con tira 
de velcro. 



Fabricado en Estados Unidos. 
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Oferta valida hasta fin de existencias o publication de oferta de suscripcion sustitutiva 



I comodamente en casa 
isigue este practico regalo 
dar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 

de suscripcion tiene una capacidad 
^^,, de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 



Fabricado en Estados Unidos. 





Oferta valida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 
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Recibe pCmaillll cc 

todos los meses y consi<. 

para guardai 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 

por un ano y recibir la revista en 

casa junto con este util obsequio, 

no tienes mas que enviarnos 

el cupon que aparece a la derecha 

de esta pagina debidamente 

cumplimentado, o llamar 

por telefono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los numeros 

(91)654 84 19 6 654 72 18. 




Todo un mundo. A tu alcance. 



Ofen 



Recibe pCfflaitfa 



en casa 



Deseo suscribirme a la revista Panama durante un ano ( 1 2 numeros) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta valida solo para Es- 
pafia y hasta la aparicion de otra oferta de suscripcion). 



Nombre 

Apellidos:. 
Domicilio: 
Localidad- 
Provincia:. 



-Fecha Nacimiento- 



.C.P(*) 
_Tel: _ 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. Giro N° 

Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28 100 Madrid. 
(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 
J Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas. de gastos de envfo) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
□ Correo ordinario. 

J Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 



Pide tus numeros atrasados 

pcmania 

Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes ntimeros de Pcmania: 





Nnmhrp 


Fprha Nnrimipntn 


ApplliHns- 




Dnminlirr 


I nrnlirlnH 


rpin 


Provincia: 


Tel- 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

J Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Numeros Atrasados Pcmania. Giro N° 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

J Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envfo) 

□ Tarjeta de Credito N° 

J VISA □MASTERCARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: _^~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~J^~_~/~~~~_ 



LECTORES DE CANARIAS: 
J Correo ordinario. 

J Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 
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9 




n ° 





Con Animation Studio, puedes descubrir 
que emocionante es crear tus propias 
animaciones 2-D usando las tecnicas 
exclusivas caracteristicas del estilo de 
animacion Disney. La tecnica "piel de 
cebolla" te permite ver el eel en el que estas 
trabajando asf como las tres anteriores. 
Edita tus animaciones controlando el orden 
de las secuencias y el tiempo de visualization 
de cada eel. Aprende tecnicas clasicas de 
animacion tales como "Strech" o "Squash", 
"Arco de Movimiento" y mas. Anade color 
a tus animaciones en VGA, MCGA, EGA, 
CGA , Tandy y dales el toque final con 
efectos de sonido...;ANIMATION 
STUDIO es un programa de posibilidades 
ilimitadas! 
Disponible en PC y Amiga. 





SERRANO, 240 
TEL. 458 16 58 
28016 MADRID 



